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Coincidiendo con el inminente estreno de la secuela de"Torrente',' os ofrece- 
mos este avance de un juego cien por cien espanol, tanto por el personaje en 
el que esta basado como por el equipo que lo ha producido. Las aventuras del 
inimitable policia del Atleti, para ordenadores compatibles. 
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38 [ REPORTAJE I 



Ya esta aqui el mejor simulador de formula 1 que se puede comprar en las 
tiendas. Una ffsica incomparable, unos graficos tan potentes que quitan 




Hemos viajado hasta Londres para ofreceros las primeras impresiones de 
dos juegos que prometen: «Red Faction» y «Summoner». Accion trepidante 
y rol son los argumentos principales de estos dos titulos que no tardaran 
mucho en salir al mercado. 




GO [ REPORTAJE I 




Detras de los juegos de rol que 
triunfan en nuestros ordena- 
dores compatibles hay todo un 
universo en el que lo mas im- 
portante es tener un lapiz, un 
papel, unos dados, un buen li- 
bro de reglas y mucha, mucha 
imagination. 



el sentido, una IA de los pilotos rivales capaz de poner al jugador contra 
las cuerdas en cada una de las curvas del circuito..., y todo todo al servicio 
de la jugabilidad para que nada entorpezca una experiencia inolvidable. 




08 1 ZONA OH LINE I 



Este mes hemos preparado 
un avance de«War Zone 
0nline»,ademasde 
ofreceros el primero de 
una serie de reportajes 
sobre la generacion de per 
sonajesen«Baldur'sGa 
te ll»,juntoa nues- 
tras secciones 
habituales. 
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116 [ PATAS ARRIBA ] 




Servir a los dioses con exito no es facil y muchas veces necesita- 
ras ayuda para superar las complicadas misiones que nos pro- 
pone este excepcional juego. Precisamente pensando en eso, 
hemos preparado este exhaustivo patas arriba de «Sacriflce». 



129 [PATAS ARRIBA] 




Los laberinti- 
cos escenarios 
de «Oni» no 
seran unape- ' 
sadilla gracias a ^ 1 
esta gui'a que he- £ 
mos preparado pa- 
ra que puedasayudar 
a Konoko a superar 
confacilidada 
susterriblesy 
malvados 
enemigos. 




144 [CDMAHIA] 

Este mes en nuestro CD-ROM 
encontrareis una demo del 
esperado ((Operation 7, * 

Flashpoints ademas de pgffiri f ' 
otras de «NBA Live 2001», u ^ 

«Star Wars: Episode I Battle 
for Naboo» y ((America No pe- 
ace beyond the line!». 

Hemos induido ademas el trailer de la 
pelicula «Dragones y Mazmorras» y un bonus CD con ma 
terial grafico y misiones nuevas para «Star Fleet Com- 
mand Volume !!», junto a diversas actualizaciones. 



Editorial 



El auge de los juegos online 

Resulta evidente que con la masiva incorporacion de los usuarios a la gran Red en nuestro pais, gracias principalmente a la 
tarifa plana, los juegos online han alcanzado una relevancia en los hogares de los aficionados espanoles al mundo de los vi- 
deojuegos que hasta hace poco no pasaba de ser un sueno. De esta manera, en la actualidad resulta muy facil encontrarse 
con jugadores de nuestra misma ciudad e incluso de nuestro mismo barrio en los superpoblados servidores de «Everquest», 
«Ultima Online» o «Battlenet». La demanda de los usuarios por este tipo de juegos crece imparable y el mercado se prepa- 
ra para responder convenientemente con nuevos titulos que ofrezcan innovacion y calidad, como el interesante «Starpeace», 
que recoge elementos de los clasicos simuladores al estilo «Simcity» pero esta vez en un mundo online persistente; o «War 
Zone Online» y «Dark Age of Camelot», que buscan su lugar frente a los gigantes del genero. 

Las consolas no podian ignorar este nuevo mercado, y las posibilidades online de Dreamcast se empiezan a explotar ahora 
con programas como «Phantasy Star Online», un juego excepcional en el que recorreremos escenarios plagados de mons- 
truos que eliminar con la ayuda de nuestros amigos. 

Todo este aluvion de juegos capaces de monopolizar tu linea telefonica para siempre jamas (menos mal que tenemos los 
moviles), viene acompanado de las ultimas noticias sobre la nueva generation de consolas. La polemica PlayStation 2, se las 
tendra que ver con la GameCube de Nintendo y la esperada consola de Microsoft, XBox, de la que ya se han presentado los 
primeros juegos en Seattle. 

Este mes, ademas, hemos estado en Londres, en el cuartel general de Volition, viendo las primeras versiones de dos juegos 
que prometen dar mucho que hablar. «Red Factions un tftulo de accion en el que todo, absolutamente todo, lo que hay en los 
escenarios podra ser destrozado con nuestras armas;y «Summoner», un JDR al que habra que prestar mucha atencion. 

Y precisamente sobre el mundo de los juegos de rol, incluimos un reportaje en el que se analizan los principales universos en 
los que estan basados los titulos del genero que inundan nuestro disco duro. Y es que hay "otra forma" de jugar en los en- 
tornosde programas como «Baldur'sGate»,«lcewind Dale» o«Vampire»...,y sin necesidad deencendertu ordenador. 

Todo esto viene acompanado, como en cada numero de Micromania, por nuestras secciones habituates, dedicadas a los dis- 
tintos generos, los Puntos de Mira, el suplemento de veinticuatro paginas con las guias de los mejores titulos del momento 
y el CD-Rom con las demos exdusivas y las actualizaciones de tus juegos favoritos. 

La redaction 



y adeina§.» 



36[ ] 

Penelope Labelle lidera estas paginas 
dedicadas a todos aquellos seguidores de 
los arcades, los simuladores deportivos y 
los juegos de coches. 



126 [ ] 

Se acabaron los problemas y las 
dificultades con solo aplicar los trucos 
para vuestros juegos favoritos que os 
proponents en esta seccion. 



6[ j 

Lo mas importante que ha ocurrido en el 
mundo de los videjuegos durante el 
ultimo mes. 

14[ ] 

Algunas de las imagenes mas 
espectaculares de los juegos mas 
esperados. 

22 [ ] 

Un juego basado en las novelas de Anne 
McCaffrey, en el que los dragones son las 
monturas de poderosos guerreros. 

26[ f) 

Un tituio sobre el inagotable universo del 
reino de Arturo, pero esta vez cien por 
cien online. 

31 [ 'liAS ] 

Todo lo relacionado con el mundo de la 
tecnologia y el software, resumido por 
nuestros especialistas. Este mes 
dedicamos buena parte de la seccion a la 
nueva joya de nVidia: GeForce 3 



44 [ ] 

Para todos aquellos que gustan de 
exprimirse el cerebro y liderar ejercitos 
invencibles hasta la victoria final. 

46 [ ] 

Los juegos mas importantes de los 
proximos meses, resumidos aqui para 
todos vosotros. 

58 [ ] 

Una seccion para losfieles seguidores de 
las aventuras en mundos fantasticos de 
espada y brujeria, dirigida por nuestro 
experto Ferhergon. 

66 [ CLUB DE LA AVENTURA ] 

Un lugar de encuentro para los 
seguidores de un genero dasico en el 
mundo de los juegos de ordenador. 



135 [ ] 

Si, pese a todo, se os resiste algun juego, 
plantead aqui vuestras y obtendreis la 
solution. 

136 [ ] 

Un rapido vistazo a todo lo que de 
atractivo, interesante y original sucede 
en el mundo de la musica y el cine. 

140 [ ] 

Las paginas en las que incluimos lo mejor 
y lo peor del sector. Ademas de nuestras 
secciones "Que he hecho yo para merecer 
esto" o "Hace 10 anos" 

142 [ ] 

La respuesta a todas vuestras dudas 
sobre el mundo de los videojuegos; este 
mes con algunas sorpresas. 
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CAPCOM 

se alia con 
Electronic Arts 

Capcom Eurosoft ha llegado a un acuerdo 
con Electronic Arts para que distribuya to- 
dos sus productos en Europa de ahora en 
adelante. Segun este acuerdo, Electronic 
Arts comenzara distribuyendo juegos como 
«Street Fighter EX3» o «0nimusha: War- 
!ords» para Playstation 2 en todos los terri- 
tories europeos fuera del Reino Unido. El 
acuerdo no afecta al ya existente entre 
Capcom con Titus/Virgin y Eidos, que admi- 
nistran los juegos desarrollados por la com- 
pama para PSOne y Dreamcast. 



Nuevo sistema 

ANTI CO PI A 



Frente al enorme problema que supone la pira- 
terfa de software, la gente de Codemasters ha 
desarrollado un nuevo sistema de protection an- 
ticopia para PSOne. A pesar de ser practicamen- 
te imposible evitar que un juego sea duplicado 
ilegalmente, Codemasters ha induido un codigo 
encriptado en el software del juego «Manager 
de Liga 2001 » que puede identificar si esta sien- 
do jugado desde un CD pirateado. Si dicho codigo 
encriptado se ejecuta, automaticamente insti- 
ga un numero de cambios sutiies que afectan a 
la jugabilidad del programa de forma adversa. 




Black & White saldra en PSOne 

El celebrado titulo disenado por el maestro Molyneux esta apunto de aparecer en la consola 
mas pequena de Sony. Krisalis ha sido la compania encargada de la conversion y, a pesar de las 
limitaciones de la consola, han conseguido un juego tremendamente respetuoso con el origi- 
nal. Tampoco ha sido facil conseguir que algun distribuidor se atreviera con un titulo de estas 
caracteristicas para una maquina tan popular como Playstation, pero finalmente Midas En- 
tertainment se ha decidido a comprar los derechos del programa. En principio, todos los usua- 
rios de PSOne podreis disfrutar de este juego "divino" en Junio de este mismo aho. 
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Con ese sobrenombre, «Dark Alliance»,se co- 
noce al que sera el primer juego de la serie 
«Baldur s Gate» disenado para Playstation 
2. El programa esta siendo desarrollado por 
Snowblind Studios y sera muy diferente a 
los juegos de la serie que aparecieron ante- 
riormente para PC. No en vano, el juego se 
desarrolla en un espectacular entorno tridi- 
mensional y no estara demasiado inspi- 
rado en las reglas oficiales AD&D. Co- 
mo podeis observar, el aspecto del 
proyecto es inmejorable. Aunque 
aqui publiquemos las primeras ima- 
genes del programa, mucho nos te- 
memos que no podremos disfrutar de 
el hasta finales de este aho. 



ALIANZA 

oscura 



HABRA 

expansion de 
Baldur's Gate II 



La anunciada expansion del juego de rol mas 
adamado del momento, «Baldur s Gate II: Sha- 
dows of Amn» ha sido anunciada oficialmente. 
Su titulo definitivo sera «Throne of Bhaal» y, 
como es habitual, esta siendo desarrollado en 
estos momentos por Bioware. Black Isle se en- 
cargara de un modulo que expandira el vasto 
universo de los "Reinos Olvidados" «Throne of 
Bhaal» servira para cerrar la saga del "Nino de 
Bhaa!"que comenzara alia por 1998 con la apa- 
ricion del «Baldur's Gate» original. 



NVIDIA ya fabrica 
chips para XBOX 

La corporation NVIDIA ha informado que 
los dos procesadores principales de la con- 
sola Xbox, la unidad de procesamiento gra- 
fico (XGPU) y el procesador de comunicacio- 
nes (MCPX), han comenzado a fabricarse. El 
primero contiene mas de 60 millones de 
transistores se ocupa de generar cualquier 
tipo de imagineria visual. El segundo per- 
mite hasta cuatro billones de operaciones 
por segundo y se encarga de gestionar el 
sonido 3D y las comunicaciones.Segiin la 
compania, la combination de ambos proce- 
sadores ofrecera graficos tridimensionales 
nunca antes vistos en una consola, videos 
de alta definicion y capacidades para cone- 
xion por banda ancha. 



Pack AVENTURA 




Vivendi Universal Interactive Publishing lanza 
este mes de Marzo una recopilacion con tres de 
las aventuras de mas exito realizadas por Sierra 
bajo el nombre de Pack Aventura. Los titulos 
«Gabriel Knigth 3», «King s Quest Vlll» y «The 
Feeble Files» son las aventuras escogidas para 
esta compilation que sale al economico precio 
de 3 995 ptas., y en la que se conjugan el miste- 
rio, el riesgo y la fantasia humoristica. Una opor- 
tunidad inmejorable para conseguir tres juegos 
deexcelentefactura. 



Micromania 
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La gran EVASION 



Wide Games esta diseriando uno de los proyectos mas ambiciosos de Codemasters para las proximas navidades. «Prisioner of War» sera una aven- 
tura de accion en tercera persona ambientada en algunos de los campos de prisioneros mas tristemente famosos de la Segunda Guerra Mundial. 
El juego es una dara apuesta de la compania por las plataformas de nueva generation, sin olvidarse por supuesto de los PC compatibles. El pro- 
grama permitira controlar a cuatro oficiales aliados con diferentes habilidades para la fuga, que tendran que unir sus esfuerzos para lograr la fu- 
ga del siniestro campo de prisioneros en el que se encuentran encerrados. 



f 






HAVAS cambia 
de nombre 

Uno de los lideres mundiales en la edition de 
software para PC, Havas Interactive, cambia de 
nombre y se convierte en Vivendi Universal Inte- 
ractive Publishing. El gigante mediatico es dueno 
de prestigiosos estudios de desarrollo como Bliz- 
zard y Sierra, Coktel, Knowledge Adventure y Sie- 
rra Home. Los estudios que constituian Havas In- 
teractive se han reagrupado bajo las divisiones 
"Juegos y Educacion"en una nueva estructura or- 
ganizada en 5 mercados principales :Juegos, Edu- 
cation, Literatura, Salud e Information. 



Expansion 
para ZEUS 

Sierra confirma el proximo lanzamiento de 
una expansion para «Zeus: Sehor del Olim- 
po». La expansion esta siendo desarrollada 
por Impressions Games, y su publication es- 
ta prevista para el proximo verano. El nom- 
bre de esta expansion aun no ha sido deci- 
dido; lo que si se sabe es que se inspirara en 
las leyendas y mitos de la Atlantida descri 
tos en las obras del filosofo griego Platon. 



FICHAJE 

estrella en 

TURBINE 

Turbine Entertainment Software, una com- 
pania lider en el desarrollo de videojuegos 
on-line, acaba de fichar a Jeffrey Anderson 
como presidente de la compania. El que 
fuera anteriormente ejecutivo de Produc- 
tion de Origin, se une ahora al equipo de 
Turbine y sera ayudado por David Bowman 
y Michael Steele, vicepresidentes de Pro- 
duction y Tecnologia de la empresa. Este fi- 
chaje coincide con la politica de expansion 
de la compania, decidida a afianzarse como 
una de las empresas lideres en este sector. 
Jeffrey Anderson considera que Turbine es- 
ta posicionada adecuadamente en el mer- 
cado para un futuro crecimiento, de tal for- 
ma que anuncia numerosos lanzamientos 
para fechas proximas. Aunque no confir- 
man definitivamente ningun titulo, habra 
que permanecer atento a los nuevos pro- 
duces de Turbine. 

Take-two 
a por la XBOX 

Take-Two Interactive Software ha comenzado 
a desarrollar varios juegos para la consola Xbox 
que Microsoft comenzara a distribuir a finales 
de 2001. Los titulos mas destacables son 
«Grand Theft Auto 3» y «4X4 EVO 2», aunque la 
compania ostenta tambien los derechos de 
«Midnight Club: Street Racings, ((Smuggler 's 
Run», ((Austin Powers», «0ni» o «Duke Nukem». 




House of the DEAD 2 



Planeta DeAgostini y Empire Interactive han anun- 
ciado el lanzamiento de la segunda parte de ((Hou- 
se of the Dead» para PC durante el mes de Julio. En esta 
segunda entrega de la saga, los muertos vivientes amenazan 
con destruir la humanidad y es necesario que un agente secreto 
que encarnaremos nosotros, acabe con la sombria amenaza 
que se avecina. «House of the Dead 2» permitira la 
participation simultanea de varios jugadores a 
lo largo de seis capitulos de juego y ofrecera cin- 
co modos distintos de juego, induyendo los ori- 
ginates de la version arcade, asi como multitud 
de escenarios. Ademas, la compania distribuira 
tambien ((Sega Rally» para PC y «Kuri Kuri Mix» 
para Playstation 2. 
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JUMP distribuira 
juegos de VIRGIN 

Continuando con su poh'tica de distribution de 
software de entretenimiento, Jump Ordenado- 
res ha firmado un acuerdo con Virgin Interacti- 
ve para distribuir sus proximos lanzamientos. 
Entre los titulos ya disponibles en los puntos de 
venta Jump se encuentran exitos como «Bal- 
dur's Gate ll» o «Giants: Citizen Kabuto». 
Ademas, se espera incluir en el catalogo otros 
lanzamientos de proxima aparicion, como «Ne- 
ver Winter Nights». El acuerdo ha entrado en vi- 
gor el pasado mes de Marzo, por lo que ya se 
pueden encontrar los titulos de Virgin en los 
puntos de venta de Jump. 



SANDBOX 

a por todas 

Sandbox Studios Canada se esta afianzan- 
do como una de las compahias de desarro- 
llo punteras para todas las plataformas. 
En el ano 2000 la compahia estaba forma- 
da por cincuenta personas, pero durante 
este ano pretenden doblar la plantilla. La 
compahia busca nuevos artistas y progra- 
madores para sustentar los cuatro proyec- 
tos en que estan trabajando en estos mo- 
mentos.TDK Mediactive y Dreamworks 
han anunciado recientemente que esta 
compahia esta preparando un juego ins 
pirado en la pelicula "Shrek" 





N ■ 










Las lOOInoches 



Cryo publicara durante este mes «Las Guerras Persas», una rnezcla de juego de estrategia en 
tiempo real y aventura ambientado en el mundo del Islam. El juego inclulra mas de 90 unidades 
diferentes, poderes y artefactos magicos, asi como grandes heroes tipicos de las leyendas de las 1001 
noches. El argumento del juego esta inspirado en ellas y auna realismo historico con fantasia legendaria. Como poddis observar, las primeras 
imagenes del juego llaman la atencidn por plantear de forma diferente el tiasico y bastante manido genero de la estrategia en tiempo real. 









MEDPI 2001 
en MARBELLA 

Reed Exhibitions Iberia organiza la III edition de 
Medpi Espana en el Palacio de Ferias y Congre- 
sos de Marbella del 18 al 20 de Septiembre de 
2001 . El salon, conocido como "El Club de Nego- 
cios del Multimedia" esta concebido como un 
"encuentro profesional" para fabricantes y dis- 
tribuidores de software, hardware y telecomu- 
nicaciones, y contara con la participation de un 
centenar de empresas expositoras y con una su- 
perficie de 1 500 metros cuadrados. 



DINAMIC 

seACLARA 

Ante las ultimas informaciones aparecidas 
referentes a Dinamic Multimedia, y la con- 
fusion que hayan podido provocar entre el 
publico, su gabinete de prensa lanza un 
comunicado para aclarar que no se cance- 
lara ninguno de los proyectos que tienen 
previstos. Asi, se mantienen todos los lan- 
zamientos en sus fechas anunciadas, o sea 
que a lo largo del mes de Abril saldran 
«Eurotour Cyclings, «Un paseo por el Zoo» 
y «Runaway». Ademas, «La Prision» no ce- 
rrara sus puertas y permanecera operativa 
como hasta ahora. 




SOLD out 



Friendware promociona actualmente su linea de juegos Sold Out, programas de probado 
prestigio con un precio tan asequible como 995 pesetas. Los juegos que forman parte del 

catalogo Sold Out son los siguientes: 
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«Atomic Bomberman», las dos partes 
de «Broken Sword», «Worms» y 
«Worms Reinforcement)), «Screamers 
Rally» y «Cha$m: The Rift». Ni que 
decir tiene que la lista de titulos se 
ira ampliando a lo largo de este ano. 
Una buena noticia para los 
aficionados al software de calidad y 
a los clasicos que nunca mueren. 




Micromania 









DISTRIBUIDO POR: 



www.proein.com 

Av. do Burgos. 16 0.1*. 28036 Madrid 
Tolf.: 91 384 68 80 - Pas: 91 766 64 74 
Asistoncla al cliente: 91 384 69 70 



Three Kingdoms: Fate ol the Dragon © Object Software Limited 2001. Published by Eidos Interactive Limited. 
Three Kingdoms: Fate of the Dragon is a trademark of Eidos Interactive Limited. All rights reserved. 








Ultima 



ora 




por su parte, poseera como habilidad mas destacada la capacidad de con- 
vertirse en un hombre-lobo o un hombre-oso, consiguiendo que su capa- 
cidad de lucha se incremente exponencialmente. Ademas, tambien podra 
invocar lobos, osos o cuervos para que combatan por el asi como lanzar 
hechizos elementales creando tormentas, huracanes o induso volcanes. 
En cuanto a «Warcraft lll», hemos podido ahondar un poco mas en la figu- 
ra del heroe, probablemente la unidad mas caracteristica del juego. Al pa- 
recer cada una de las cuatro razas del juego, que al final seran los huma- 
nos, los orcos, los elfos de la noche y los zombies, tendra seis tipos de heroe 
diferentes, y cada uno de ellos poseera sus propios poderes, hechizos y ha- 
bilidades de combate. Ademas tambien podran utilizar todo tipo de obje- 
tos, tanto normales como magicos, que obtendran tras matar a un ene- 
migo, o induso comprandolos en tiendas.Tambien hemos podido apreciar 
los increibles graficos 3D del juego, asi como el avanzado sistema de alian- 
zas que permitira induso que jugadores aliados compartan el control de 
susunidades. 



^ Justo antes del cierre de este numero hemos encontrado un hue- 
co en nuestra apretada agenda para viajar a Paris donde Bliz- 
zard nos ha mostrado los ultimos progresos realizados en el 
desarrollo de dos de los juegos mas esperados por casi todo el mundo, la 
expansion «Diablo II: Lord Of Darkness», cuya aparicion en Junio es casi 
, . inminente, y «Warcraft lll», que esta previsto para Diciembre de este 
£ - ano. Aunque el mes que viene os ofreceremos un reportaje mas am- 
plio, con muchos mas detalles, sirva esta pequeha noticia para ir 
^ ” abriendo boca ante las delicias que los chicos de Blizzard nos tie- 
T V nen preparados. 

Por lo que respecta a la expansion de «Diablo ll», por fin hemos 
podido ver en accion a los dos nuevos personajes del juego, la asesina y el 
druida. Cada uno de ellos tendra mas de 30 nuevas habilidades, divididas 
entre sus tres categories. Asi, la asesina sera en una experta en el comba- 
te cuerpo a cuerpo mediante las artes marciales, y ademas podra fijar todo 
tipo de trampas que se activaran ante la presencia de enemigos. El druida, 



GAMESTOCK 2001 

Microsoft empieza a Jugar fuerte 



El pasado dia 13 de Marzo tuvo lugar la celebration de Gamestock 
2001 , el evento que, desde hace tres, organiza cada aho Microsoft 
para presentar las novedades en materia de juegos para PC y, ya 
desde esta edicion, las de Xbox. Micromania acudio a esta edicion 
de Gamestock que sera recordada por ser la primera en que los jue- 
gos de Xbox vieron la luz ante la prensa especializada de todo el 
mundo, de forma completa, jugable y mostrando ya, aunque aun 
muy lejos de poder considerarse juegos acabados, unas maneras 
sobresalientes.Titulos como «Much's Oddysee», «Azurik», «Project 
Gotham», «HAL0», etc., empezaran a estar en boca de todos en los 
proximos meses, pues se trata de algunos proyectos realmente 
atractivos para la consola de Microsoft, con los que se ha empeza- 
do a vislumbrar el verdadero y enorme potencial tecnologico de 
la misma. Muy interesante se presento la noticia de que un estudio 
como Bizarre, con su «Project Gotham)), una revision de «Metro- 
polis Street Racer», para Xbox, ha entrado tambien en la lista de 
Microsoft, y que precisamente este juego sera uno de los que mas 



pronto apareceran en el mercado, tras el lanzamiento 
de la maquina.Por supuesto, el PC tambien se pr* 
mantuvo en el punto de mira de todos los asis- 
tentes al evento. Para compatibles pudimos ver 
desde continuaciones (de un aspecto inmejorable) de algunos ti- 
tulos insignia como «Fligh Simulator)), hasta novedades como el 
esperado «Dungeon Siege», de Gas Powered Games, asi 
como otros juegos: «Sigma», «Train Simulator)) o «Mech 
Commander 2». Al evento asistieron los principals res- j ■ 
ponsables de los estudios de desarrollo, como Lome Lan- 
ning (Oddworld Inhabitants), Martin Chudley (Bizarre), Alex J- 
Garden (Relic), Chris Taylor (Gas Powered Games), etc. que ^ 
presentaron los titulos y departieron con los asistentes sobre \ 
lo que esperan conseguir con estos proyectos, anticipando £ 
jugosa informacion sobre los mismos.En el proximo numero 
de Micromania, podreis encontrar un completo reporta- 
je sobre todos estos nuevos titulos. 
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Construye tu propio ordenador con la ayuda del Dr. Tech. 

Si eres de los primeros 200 en hacerlo te ahorraras un 15% 



www.viaplustech.com 
902 462 902 







Para quienes buscan 



tecnologia. 

Y saben lo que buscan. 
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Playmama 

Apuesta por la accion. 

C omo siempre,este numero de PlayMania esta reple- 
to de buenos temas para todos los que tengan una 
PlayStation o una PS2.Asi,la revista numero 1 de PlayS- 
tation te ofrece un amplio reportaje sobre «C-12», el 
proximo crack de la gris de Sony. Ademas, te adelanta 
como nos va a sorprender el genial «Metal Gear Solid 2» 
de Konami y te cuenta con detalle todo lo que Sega pue- 
de hacer por las consolas de Sony. Por supuesto, comen- 
ta novedades del calibre de «Fear Effect 2» o «Digimon» 
para PlayStation y genialidades como «Z0E» para PS2. En su suplemento gratuito habi- 
tual, PlayMania te presenta un recopilacion de mas de 2 000 trucos,y en su separata central 
las guias de «Dino Crisis 2», «Donal Duck» y «Legend of Dragoon». ^Que, te parece poco? 
Pues anota una comparativa de deportes de riesgo, las mejores previews del momento, el 
Consultorio, la Guia de Compras . . . Todo esto y mucho mas por solo 450 pesetas. 




Revista Oficial Dreamcast 

Shenmue 2: El sueno continua 

E l numero 16 de la Revista Oficial Dreamcast ofrece como tema principal un adelanto 
del esperadisimo «Shenmue 2»,en el que se desvela como 
sera la aventura mas grande del ano. Otros grandes titulos com- 
parten tambien espacio con el juego de Yu Suzuki. Una guia 
completa para ser el mejor aventurero en «Phantasy Star On- 
line^ un comentario a fondo del genial «Grandia 2», las pre- 
views de dos bombazos como «Skies of Arcadia» o «Daytona 
USA 2001 », y las primeras imagenes de «Crazy Taxi 2», merecen 
tambien un espacio destacado en la revista. 





Nintendo Accion 

Por fin Pokemon Oro y Plata en castellano 

L as nuevas ediciones Oro y Plata son la estrella del nume- 
ro 101 de Nintendo Accion. Hacen una cobertura especial 
del juego, que incluye una detallada preview con todas las 
pantallas en castellano y un poster gigante. Ademas encon- 
trareis la primera review de «Banjo-Tooie» para Nintendo 
64, y trucos, claves y mapas para «Donkey Kong Country», 
«007 The world is not enough», «Majora 's Mask» y «Perfect 
Dark». En la Revista Pokemon, que alcanza elnumero 9, des- 
velan nuevos trucos para Pokemon Amarillo y regalan dos 
exdusivos posters de Pokemon Oro y Plata. 






PC Mania 

El mes del MP3 



E l numero 18 de PC Mania te ofrece dos comparativas MP3. La 
primera, de software, analiza los"rippers"de libre distribution. 
La segunda, de hardware, hace lo propio con los reproductores. 
"Sintetizador 2000', 'la aplicacion completa y gratuita de Da- 
ta Becker que te regalamos, tambien esta relacionada con el 
sonido digital: incluye 100 melodias MIDI, 236 instrumen- 
ts, 36 acompanamientos y 
mas de 70 efectos espe- 
ciales. Pero eso no es 
todo. Abrimos la 
section PC Practico 
con un amplio in- 
forme en el quete 
contamos como 
montar tu ordena- 
dor ideal; ponemosal 
descubierto los secretos 
mejor guardados de la banca electronica; investiga- 
mos que hay detras de los portales de opinion; y ha- 
cemos una selection de las mejores ofertas inmobi- 
liarias de la Red... 



Hobby Consolas 

Los Primeros Juegos de XBOX 





H obby Consolas sigue superandose numero tras nu- 
meracy este mes os ofrecen tres interesantisimos re- 
portajes sobre los primeros juegos de Xbox,el esperadi- 
simo «Alone in the Dark IV»,y los grandes titulos de PC 
quedesembarcanen las consolas: «LosSims»,«Baldur , s 
Gate» y «Black & White».Tambien os han preparado una 
extensa review y la guia 
del "sugerente" «Fear Ef- 
fect 2»,yun amplio infor- 
me sobre «Onimusha»,el 
nuevo juego de Capcom pa- 
ra PS 2 que arrasa en Japon 
Sumadle el resto de 
secciones habituales y 
os encontrareis ante una 
compra obligada porsu can- 
tidad y calidad.Y ya sabeis: 
jsolo 450 ptas! 
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Recorta y rellena los datos. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta 
este cupon al realizar la compra del juego. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 
envianos este cupon junto con tu pedido a: 

Centro MAIL • C s de Hormigueras, 1 24, ptal 5 
Te lo haremos llegar por transpose urgente (Espana Pen' 



c e n t r o m a i I 

- 5 2 F • 28031 Madrid. 

isular + 595 pts., Baleares + 795 pts.). 



NOMBRE 

DOMICILIO 

CODIGO POSTAL POBLACION 

PROVINCIA 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ NUMERO 
DIRECTION E-MAIL 



i la Agenda de Proteccion de Datos. Para la rectificaddn o anulacion de algun dato, dcberas poner is on c 
124 portal 5 ■ 5 F. 28031 - Madrid. Marca a conHnuodon si no quieres recibir informacion adiciapal de 



..TELEFONO.. 



contocto con nuesfro Servicio de Atenci6n al Clicnto llamando 
Centro tAAILCZ 



CADUCA 



NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 












jPOR LA R El NA! 

pOR NABOO! 




i DETENED LA INVASION! 

Defiende la libertad de Naboo a traves de mas 
de 15 largas misiones por tierra, aire y espacio 
mientras tus soldados luchan por contener la invasion 
de las fuerzas droides enemigas. Tu pueblo esta 
muriendo. Tienes que actuar rapidamente. 
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Project Eden 



Se trata de uno de los proyectos mas ambiciosos e importantes de Core y El- 
DOS para el 2001, y bebe de las fuentes de diversos generos, pero destacan- 
do su componente de accion sobre cualquier otro. « Project Eden» invita a 
disfrutar de la accion estrategica con la coordinacion de un grupo de perso- 
najes dotados de distintas habilidades, en un universo futurista y bastante 
tenebroso . El guion del juego es realmente complejo y ese es uno de sus pun - 
tos fuertes. Sumerge al jugador en una historia que pretende sorprender, 
con unos tintes "cyberpunk" ciertamente acusados.s 
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Robot Warlords 



Tan solo para PlayStation 2 se presenta 
uno de los nuevos titulos de Acclaim , que 
per petti a un muy particular yunico estilo 
de aroma nipon, que parece dominar en 
muchos de los juegos que liltimamente se 
preparan para la consola de Sony. «Robot 
Warlords)), a diferencia de otros produc- 
es como «Z0E» aun tiene que demostrar 
hasta donde puede llegar en este peculiar 
genero de "mechs" aunque se perfila co- 
mo un juego bastante notable, al menos 
en su apartado visual y afrontando una 
oferta estrategica que no es muy habitual 
en los ultimos lanzamientos para PS2. 



Shenmuell 

Aunque los ultimos meses ban sido bastante 
agitados para Sega, Dream cast y todos los usua- 
rios de esta maquina, parece que al menos los 
ultimos tienen asegurado un nuevo gran juego 
en la forma de la segunda parte de «Shenmue». 
La duda esta en todo lo relacionado con su fecha 
de lanzamiento, asi como si aparecerd unica- 
mente para esta consola, dado el giro que ha to- 
rnado Sega en su nueva politico de desarrollos. 
En todo caso, parece que un juego como «Shen- 
mue ll» es toda una gran noticia en si mismo. 








Lideras el mejor equipo de hombres del mundo 
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DE TUS EN 
SU SONBRA 



Para un terroristan 
tu eres su ejecutor 
Para el resto del 
mundoi eres un 
Delta Force- 
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ENTRA EN COHBATE 




Desarrollado a traves de la misma engine 

que se utiliza para entrenar soldados americanos de elite- 

Nueva engine grafica 3D- 

Nuevas armas de alta tecnologla- 

Nuevos personajes con habilidades distintas- 

Multiplayer a traves de Novaworld: mas de 5D jugadores- 

Personajes on-line persistentes • 

Podras disenar partidas individuals o multijugador gracias al editor- 
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Avarice | |special 



• Companfa: VIRTUAL TOYS • En preparation: PC - Genera: ACCION 




El Itecho gue un equipo espanol, practicamente desconocido 
hasta la fecha, estuviera preparando un juego basado en el 
personaje mas taquillero de la bistoria del cine espanol, 
nos cogib casi por sorpresa hace muy pocas semanas. 
«Torrente, el juego», a una fecha cercana del estreno de la 



segunda pelicula de Santiago Segura, sera tan divertido e irreverente 
como esta, y con un poco de suerte y algo de apoyo de los usuarios 
de software espanol quiza consiga tanto exiio como la pelicula. 
t Micromania nudo charlar con Virtual Toys sobre su provecto, que os 




P asar de las maquinas recreativas de serie B al 
mundo de los videojuegos no parece el cami- 
no mas habitual para un equipo de desarrollo 
joven, aunque sobradamente preparado. Pe- 
ro Virtual Toys no es una compahia al uso en este mundillo. 
Fundada hace cinco anos,y con sus oficinas en la madrilena 
localidad de Torrejoa, ViftiNil Toys es una compahia que 
puede ser todo, menos unos aficionados ingenuos. 
Destacar en la creacion de juegos de ordenador y consolas 
esta dificil, pero tener las ideas daras ayuda 

bastante en el camino. Ese se convierte en el primer punto 
e situar a este joven equipo, con tan solo cinco 
vida como compahia, en el punto de partida ade- 
ra que su primer proyecto, «Torrente, el j 
ga ademas con la vitola de licencia de ci 
uevo impulso a la creacion de juegos 

SISTEMAS PROPIOS 

No se puede hablar de «Torrente» como un juego que se 
quiera aprovechar del tiron comercial de las dos peliculas 
dirigidas por Santiago Segura, para ofrecer un producto de 



o? {Un restaurante chino? Vamos a v 

ida o seguis dando esa 



mediocre. Muy al contrarhfcf'jHPse a que Jesus Igle- 
de Virtual Toys y flpfente» conftesa que no 
se trata de una superproduc c ion, la daridad de criterios en 
lo que se ha querido buscar con el juego, se ha plasmado 
con una gran calidad tecmca y puntos bastante solidos en 
el apoyo de la jugabilidad."En cierto sentido" comenta Je- 



sus, «Torr$Q|t* as un juego que reune ingredientes de ti- 
tulos que puedtfl partner dispares como «Quake», aunque 

todo resulte muy divertido y jugable." 

La busqueda de esta diversion y un nivel de adiccion que 
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UNA SOLI DA 
FORMACldN 



Virtual Toys es un equipo recien nacido al mundo de los vi- 
deojuegos pero, en contra de lo que se pueda pensar, no 
se trata de un grupo de amigos reunidos para desarrollar 
juego de forma osada y porque si. 

La compania, que ya cuenta con cinco anos de vida, esta 
formada por profesionales de la informatica, la programa- 
cion, la fisica, musica, etc. con una mas que solida forma- 
cion en distintos campos. Hasta ahora sus trabajos habian 
entrado en el terreno del multimedia interactive o el di- 
seno y creacion de sistemas operativos y programacion de 
maquina recreativas de serie B (las populares tragape- 
rras). Entre otras companias, han ideado sistemas de nue- 
vo cuno para Recreativos Franco, con un exito notable. 

El paso al videojuego ha llegado de un modo casi natural, 
ya que casi todos los integrantes de Virtual Toys son afi- 
cionados a este mundillo, y les ha estado rondando la idea 
de entrar en el diseno y creacion de juegos desde hace 
tiempo.Y,bueno,porfin lohan hecho. 



Esta inquietud les ha hecho mantener contactos serios con 
diversas distribuidoras a nivel internacional, viajando a fe- 
rias como el ECTS y sopesando la posibilidad de que "To- 
rrente" aparezea en mercados fuera de nuestras fronteras. 
Ademas, Virtual Toys es una compania que posee la licencia 
de creacion para consolas como PlayStation, y esperan po- 
der entrar tambien en el mercado de las maquinas de nue- 
va generation (Xbox, GameCube y PlayStation 2 estan en 
su punto de mira, pero hay que esperar a obtener la licen- 
cia oficial de desarrolladores). 

Varios proyectos estan ya en marcha, y solo esperan al pis- 
toletazo de saiida. Si "Torrente" funciona con un exito 
aceptable en el mercado, es posible que dentro de muy po- 
co volvamos a hablar de Virtual Toys sobre nuevos titulos, 
de los que Micromania pudo contemplar uno en un estado 
de diseno muy avanzado, con secuencias ya jugables, que 
prometen alcanzar una calidad realmente elevada. 



Los enemigos de Torrente le acosan sin cesar por to< 
aparecer en los lugares mas insospechados. Hav«^ 



.Marbella estan a punto de conocer al brazo mas tonto de la 
mrotesco, maleducado, grosero y descarado que se imagine. 



sean capaces de enganchar al jucttatf 
impide que «Torrente» este contaapac 
yecto muy bien cimentado en sfiftse 
Toys estuvo, hace tiempo, desarrolin<jf 
base, herramientas y engine SDipfipfel 
rrollo como el de «Torrente», y auiHMel 
un juego basado en la primera pelicuV* 
vo en vias de creacion, finalmente no 
llego a ver la luz. Ahora, y con esteOa 
nuevo juego que se inspira en el 
personajey su ambiente,y con JBm 
influencias de la pelicula, 
aunque no basado en su 
argumento enteramente^^W 
el equipo finalmente \\/ f m 
cumplido su deseo de eft-; I 
traren el mercado. 

Virtual Toys afronta el re- * 1 
to del desarrollo desd» jt\| 
una perspectiva inusual. \ vJjj 
Las distintas fases que nr,- VS 
man el juego se basan eif una 
estructura general que, eV lugavf^^VH 
de depender de uno o varis mieBf 
bros del equipo, comandams por Wje- 
fe de diseno, se elaboran an varies gri 
formados por un programatrar, uno o m. 
ficos, animadores y disenadofes/Cada d 
elabora uno o mas niveles, quWan pasa 
y depuracion a otro grupo iw; de M 

te, todos los integrantes del ealipo has 
das las partes del proyecto. Dolste mo 
trabajo se acelera y todos se sieiten mui 
dos con el producto final y la jug^bilidafj 



(aunque se recomiendajfemencionaqa en primfic fvigar) y 
doride tendra que^urriplir distintos objetfros, pulque 
sienapreicon una meoNta base de ir evitantfo a lolmalos y 
disppraido sin cesar. » accion se sucede de formafreneti- 
ca, aunqjje no caotiafy, en contra de lo que puedd parecer, 
no se pirede ir a lo loco, sino pensando muy rriucho el si- 
guidnte mso a dapqui interviene de mane^ decisiva la 
enormidachde losiscenarios y el excelente/trabajp en In- 
teligencia )jrtifi<pl que Virtual Toys estaflevandoti cabo 
con su proyeW 
El sistema urb< 



UN POLIEN ACCION VI 

El personaje protagonista, por suintfeto, e 
Santiago Segura en la gran pantala y el i 
juego y la pelicula, Torrente, la antwsis d 



ideado por el equip^para «Torrente>Vtie->- 



r a la carrtra pues pueden salir 
inocente para Torrente... 



Ciertas armas poseen mira telescopica y un pore^e z 
punteria. Ademas, es posible moverse y andar mierttra 



Los tiuseuntes inocen 
heridoV De todos modi 



Micromania 

























Avanc e E special 




u^ur-UHiU 



tU'iJ 



Cine 



El control total sobre (a perspectiva de camara es un aspecto que deja al 
jugador siempre el mejor angulo para atacar y defenderse. 



Una simulation fisica muy realista es otro de los apartados mas cuidados 
en «Torrente». Los objetos pueden caer y rodar por todo el escenario. 



Los ataques en grupo suelen ser una constante en el juego, pero algunos 
de los enemigos no ^on demasiado peligrosos, aunasi. 



nelli\tienemucho que veff on esta variedad de accion y po- 
sibilidades. Ya que no todo se limita a matar a los malos, 
muchas vecesTorrente tendra que encargarse de la protec- 
tion de algunos de estos personajes, o de rescatar a los mis- 
mos de una situation apurada. 

El uso de distinta^armas, que pueden ir desde un bate de 
baseball hasta so^sticados rifles ton mira teiescopica y do- 
tados de zoom, o demoledores lanzagranadas y bazookas, 
(anaden,por otro lado, muchas mas posibilidades. 

Todo lo Vistb hasta el momentg hace imjicar que «Torrente, 
el juegd»,se perfila como uitfitulo realmente prometedor, 
muy bien disehado dentroxle lo que pretende ser, o sea un 
juego de accion, y dotado de un nivel'tecnico que no tiene 
nada que envidiar a producciones de mucho mas renombre 
y presupuesto. 

La solida formation informaticade los componentes de Vir- 
tual Toys, sin duda, puede ayudar mucho tanto a este como 
a futuros proyectos (algunos realmente espectaculares, por 
lo que el equipo ensenoja Micromania, en nuestra visita a 
sus oficinas), como el mismoLengine de «Torrente» de- 
muestra cuando se ve el juego enf moyimiento. Y, daro esta, 
el juego refleja ademas a la perfeccidn la particular perso- 
nalidad de su protagonista. Las animaciones, gestos y vo- 
ces, que el propio Santiago Segura se encargara de doblar, 
hacen pensar que lo que vemos ante nuestros ojos es el 
mismisimo policia del Atleti, salido del cine y metido en un 
monitor. .. < - 

Dentro de muy poco, si'no se tuercen las cosas, Virtual Toys 
tendra finalizado «Torrente» y estara disponible en el mer- 
cado espahol, y con suerte tambien en el internacional. Lo 
atractivo del titulo, a priori, y un precio que se espera sea 
bastante asequible, pueden ayudar a que el software espa- 
hol tome nuevos impulsos y se expanda con equipos jove- 
nes como este, llenos de buenas ideas y frescura, que situen 
el videojuego en nuestro pais un poquito mas arriba de lo 
que esta en el panorama internacional. 

F.D.L. 



ne en cuenta detalles como un trafico real, en que los vehi 

culos que circulan sin cesar por la ciudad (Marbella o Ma 

drid) afectan a la accion, de modo que se pa- 

ran en semaforos, provocan atascos e 

induso pueden llegar a atropellar a 

los personajes, incluyendo al 

plagadas de personajes 
secundarios que huyen, I 

(del jugador yde los ene- jJ 

inteligente en sus reacciones. 

En este momenta se debe hacer 

tema de esqueletos para los modelos 30, que 

les hace responder con ititlcnji haturatidad en sus movi 

mientos, ademas del buen trabajpen la animation. 



encargada de la direccion artistica 
del proyecto y cuya influencia en el 
producto es notoria y sobresaliente) esfan 
haciendo del juego un titulo variado en sus posi- 
bilidades. Existen distintos estilos en el desarrollo de cada 
nivel, que a modo de ,/ minijuegos , / ' muchas veces, aportan 
ese toque diferencial entre fases que ayuda a no cansar al 
jugador, ademas de poner a prueba distintas habilidades, 
no solo la precision, sino tambien los reflejos^ la tension. 
La aparicion, por otra parte, de personajessecundarios que 
se inspiran en los de la segunda pelicqja, como Cuco o Spi- 



VARIEDAD EN LA ACCION 

«Torrente», pese a ser en su base un juego de accion, no esf 
un proyecto que pretenda resultar repetitivo en su jugabi- 
lidad. Muy al contrario, los chicos de Virtual Toys (y la chica/ 



UN TRABAJO COMPLETO 



H Uno de los aspectos que mas llama la atencion en el de- 
sarrollo de «Torrente, el juego», no se refiere al juego 
en si mismo, sino a la produccion que ha llevado a cabo 
Virtual Toys. 

Todo el desarrollo se basa, exceptuando herramientas 
estandar de diseno grafico, en tecnologia propia. Y aun- 
que muchas de estas herramientas habian sido creadas 
con anterioridad al propio juego, no deja de sorprender 
que siendo un proyecto en el que se ha partido de cero, 
la compania haya tardado menos de un ano en tenerlo a 

Especial atencion merece, entre otros, el editor de nive- 
les creado por el equipo para «Torrente». Esta herra- 
mienta, basada en OpenGL posee una enorme flexibili- 
dad y potencia para la creacion de mapas y fases completas. Y al decir completas, queremos afirmar precisamente eso, pues los 
scripts que es capaz de manejar este editor, en conjunto con el engine del juego, permiten asignar tantas variables a objetos y 
personajes, amen de gestionar fases completas en su diseno, de un tiron, que resulta sorprendente comprobar como se puede di- 
sehar de un modo bastante intuitivo. 



Si se arma una pelea en medio de la calzada, los vehiculos se detendran 
para no atropellar a los personajes que ahi se encuentren. 
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La magia|^ 



delos 1 

ragones 



Anne McCaffrey es, muy probablemente, una de las 
escritoras de ciencia ficcion britanicas mas prestigio- 
sas, aunque en nuestro pais su obra no es demasiado 
conocida. Probablemente el trabajo que le ha dado 
mas fama haya sido la serie de novelas de los Jinetes 
de Dragones, ambientadas en el mundo fantastico de 
Pern. Pues bien, despues de cautivar a millones de 
lectores en todo el mundo el rico universo de Anne 
McCaffrey va a saltar de la mano de Ubi a las panta- 
llas de nuestros ordenadores y, por lo que hemos po- 
dido ver, no va a desmerecer en absoluto el excelente 
trabajo de esta veterana escritora. 



D ragon Raiders» se presenta como un juego con ele- 
mentos de aventura, JDR y combate, todos ellos combi- 
nados en una historia epica que se desarrolla dentro 
del mundo de Pern. Al igual que sucedia con los juegos de la 
serie «Discworld», que tambien estan ambientados en un 
mundo fantastico surgido de una serie de novelas de ficcion, 
no es imprescindible que el usuario del juego haya Jefdo los 
libros, pero sin duda resulta de mucha ayuda. El equipo de de- 
sarrollo de Ubi se ha reunido en numerosas ocasiones con An- 
ne McCaffrey, que tiene 70 ahos y reside en Irlanda, para ase- 
gurarse de que tanto las criaturas como los dialogos o la 
ambientacion en general se corresponden con su vision del 



mundo de Pern. Como nos explicaba Ian Mathias, productor 
del juego, "No hemos trabajado sobre un unico libro, sino que 
hemos creado una historia totalmente nueva. De hecho pen- 
samos que hubiera sido practicamente imposible extraer per- 
sonajes de los libros de Anne, porque es seguro que los avidos 
fans hubieran encontrado montones de inexactitudes e inco- 
rrecciones. «Dragon Raiders» es un producto muy ambicioso 
y el motivo de que hayamos tardado tanto en producirlo es 
que hemos creado montones de herramientas propias que, 
eso si, ahora podremos utilizar en juegos subsiguientes, aun- 
que he de admitir que ha sido mucho mas dificil de lo que es- 
perabamos.No obstante, el resultado merecera ampliamente 
el tiempo y el esfuerzo empleados." 

RECREACION FIEL 

La primera impresion que se obtiene cuando el juego se pone 
en marcha es la de que los estupendos graficos, los soberbios 
dialogos y, en general, el aspecto cinematografico del juego 






se han combinado para conseguir un pro- ^ 

ducto en el que la tecnologia y el argumento Rclldei 

van de la mano ya que ninguno destaca so- todcl I< 

bre el otro. Eso si, tanto los personajes como enca 
la ambientacion del mundo en el que se nOVC 
mueven, que no es de ciencia ficcion ni de 
fantasia sino una mezda entre ambos, solo „ 

podran ser apreciados en todos sus matices bn II 
por aquellos que hayan leido algunos de los MC< 

libros. Aquellos que no conozcan la serie de 
Pern "solamente" quedaran impresionados 
por su tarnano, la riqueza de sus dialogos o la 
enorme calidad de sus texturas.Como es fac'd imaginar,«Dra- 
gon Raiders» tiene mucho que ver con los dragones y, al igual 
que la mayoria de los juegos, gira alrededor de la lucha entre 
el bien y el mal.Sin embargo, hay una caracteristica propia del 
mundo de Pern que resulta fundamental para comprender el 



«Dragon 
Raiders» recoge 
toda la magia y 
el encanto de las 
novelas de la 
escritora 
britanica Anne 
McCaffrey 






^ argumento. Se trata de la "Thread" (algo asi 

► recoge como | a "Hebra" en ingles). Esta misteriosa 
nasia y entidad, que podria ser comparada a un vi- 
tO de las rus * ataca el mundo de Pern cada 200 ahos y 

5 de la *° ^ ace durante * ar 9 0S P er ' odos tiempo, 
con la forma de una lluvia de microorganis- 
mos que destruye absolutamente todo ex- 
a Anne ce p t0 | a piedra, el metal y el agua.Afortu- 
ffrey nadamente esta amenaza no es invencible, 
ya que tanto el fuego como el agua pueden 
aca t) ar con e jj a su j n tento por defender- 
se los habitantes de Pern mutaron geneti- 
camente a una forma de vida similar a los dragones de leyen- 
da. Estas nuevas y gigantescas criaturas, que al nacer se 
emparejan con un humano, resultaron ser el arma mas efecti- 
va contra la"Thread"tanto por su capacidad para expulsar fue- 
go como por la de volar o teleportarse o por sus habilidades I 



EJ Micromania 





El juego nos 
ofrecera una 
interesante 
mezcla de rol y 
aventura que 
proniete agradar 



por igual a Ios 
aficionados a 
ambos generos 

-*• *»• •«- •«* 



Los Jinetes de Ios Dragones son una organizacion de tipo casi militar con 
abundantes miembros en sus filas. 



Extras 



((Dragon Raiders* ofrecera mas de 25 boras de juego. Aunque 
no se trata de un titulo dirigido a jugadores expertos, si que 
induira abundantes historias y localizaciones secretas para 
aquellos que quieran buscar mas de lo estrictamente nece 
sario, lo que lo convierte en un juego extremadamente reuti- 
lizable. Ademas, al morir no habra que empezar desde el prin- 
dpio sino desde un lugar cercano a donde se produjera la 
muerte. Por otra parte, aunque estrictamente hablando solo 
hay que encontrar una mujer para el puesto de Jinete de oro, 
se podran encontrar hasta 10 candidatas diferentes, lo que 
implica un aumento proporcional en el mimero de historias. 



Ian Mathias 



Oily Skies 



Estos dos personajes son Mathias y Skies, respectivamente, el productor y 
el disehador jefe de «Dragon Raiders». 



El maravilloso mundo de Anne *4* 




Anne McCaffrey 




Ian Mathias, persona fundamental para el desarrollo del juego, fue 
sorprendentemente honesto al reconocer que no era fan de Anne 
McCaffrey al comienzo del proyecto, aunque luego, eso si, fue absor- 
bido por el mundo de Pern. Le dedico una sonrisa a Anne al explicar- 
nos que cuando estaba documentandose para el juego y se tenia que 
reunir con ella, la anciana escritora, con 70 ahos a sus espaldas, era 
una verdadera mina de information. "Podrias pensar que la sehora 
no se acordaria de nada, pero todo el mundo de Pern esta dentro de 
su cabeza. Le preguntabamos cualquier cosa y sus respuestas eran 
inmediatas y detalladas. Estoy seguro de que el juego no solo agra- 
dara a Ios seguidores de Anne McCaffrey, sino que la gente que lo 
juegue y no haya oido hablar del mundo de Pern ira y comprara Ios li- 
bros enamorados del encanto de Ios personajes. 
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telepaticas. Aunque el juego esta ambienta- 
do en un periodo de tiempo que no se cubre 
en los libros,todas las tecnologias y artefac- 
ts de estos tambien estaran presentes. Co- 
mo nos explico Oily Skyes, disenador jefe del 
juego:"Anne nos ha dado una gran licencia 
creativa, pero siempre nos hemos mantenido 
dentro de los limits marcados por sus histo- 
rias. Disponfamos de 2000 anos de la histo- 
ria del mundo de Pern, y aunque hemos to- 
rnado ideas de todo este intervalo, hemos 
ambientado el juego en el periodo central." 

ELPODER DE LOS DRAGON ES 

El personaje central del juego sera D'Kor, que lo comienza uni- 
do a un dragon llamado Zenth con el que tiene un vinculo 
irrompible. Aunque la mayor parte del juego se ve a traves de 
los ojos de D'Kor, el dragon siempre estara presente. Al pare- 
cer,el dragon, que puede matara la "Thread" con su aliento,ju- 
gara un papel fundamental en el desarrollo del juego, aunque 
los detalles acerca de este no han sido revelados todavia. Sa- 
bemos, eso si, que nuestra relation con el dragon sera como la 
que se podria tener con un mentor, un amigo o un asistente, 
dependiendo de la situation, pero que en ningun caso deberia 
ser entendido exdusivamente como un medio de transporte o 
de combate. Skyes, por su parte, nos dio algunos detalles mas 
del argument del juego:"Existen cinco categories de Jinetes 



de Dragones: verdes, los del nivel mas bajo 
que montan pequenos dragones femeninos, 
azules, marrones, de bronce y de oro. D'Kor 
es un Jinete de Dragon de bronce, pero den- 
tro de esta categoria exist a su vez toda una 
jerarquia como la que pudiera existir en un 
ejercito. Nosotros comenzaremos como un ji- 
nete de bronce de bajo rango y nuestro obje- 
tivo sera subir en el escalafon cumpliendo 
todas las misiones y tareas que se nos vayan 
ofreciendo y aprovechando la muerte de 
otros personaje. Cuanto mayor rango tenga- 
mos mas respeto obtendremos y, por lo tan- 
to, podremos acceder a mas lugares y mas gente estara dis- 
puesta a hablar con nosotros." Mathias aprovecho para abadir: 
"El juego tiene un aspect muy parecido al de los juegos de 
rol, y de hecho sus interfaces y estadisticas resultaran muy fa- 
miliares a los aficionados a ese genero, pero basicamente se 
trata de una aventura con muchos puzzles y algo de accion." 
"En cuanto a la historia en si, el acontecimiento a partir del 
cual comienza el juego es que la mujer que ostenta el rango 
de Jinete de oro (solo hay una) ha muerto y debes buscar un 
nuevo jinete que ocupe su lugar. El tiempo apremia, ademas, 
pues un dragon no puede sobrevivir mucho tiempo sin tener 
un jinete." El juego se movera entre cuatro localizaciones prin- 
cipals, aunque la funcion de la primera de ellas sera la de in- 
troduce el ambient general del juego. 



La calidad de su 
ambientacion 
asi como la 
profundidad de 
su argumento 
son las bazas 
que jugara el 
nuevo trabajo 
de Ubi 




Los intervalos de rol se altemaran con secuencias de accion y aventura en 
las que lo que importara sera la habilidad y la precision. 




Durante el juego tendremos que entablar abundantes dialogos con otros 
personajes que seran fundamentales para el desarrollo de la aventura. 



Manten el control 

El sistema de control de «Dragon Raiders* esta extremada- 
mente detallado y cubre las abundantes opciones disponibles 
en el juego. Por una parte en todo moment Habra un peque- 
no dragon flotando alrededor de nuestra cabeza que nos 
proporcionara una ayuda valiosisima indicandonos donde y 
cuando podemos esconderemos, que habilidades utilizar o 
como realizar determinadas tareas. Por otro lado dispondre 
mos de un inventario desde el que podremos acceder a las ha- 
bilidades de nuestro personaje, que puede llegar a aprender 
un total de ocho diferentes. Ademas, tambien contaremos 
con un diario que se ira escribiendo de manera automatica a 
medida que avancemos por el juego. 




Es facil infravalorar «Dragon Raiders» considerandolo un jue- 
go mas de aventura con elements de rol, pero tras contem- 
plar sus muchas virtudes hasta el jugador mas exigent que- 
dara satisfecho.Su argumento repleto de intriga contendra 
mas de cuatro horas de dialogos y a medida que se vaya desa- 
rrollando su historia repleta de matices nos hara desear se- 
guir jugando hasta el final. Esto, combinado con unos sor- 
prendentes efectos visuales y un solido motor grafico 3D, lo 
convierten en una propuesta muy prometedora.Si todo conti- 
nua como debiera, parece que Ubi conseguira convertir una 
estupenda serie de libros en un juego muy original. 



DM/J.P.V 




Uno de los aspectos por los que destacara «Dragon Raiders* sera, sin duda, 
por el soberbio uso que hace de las texturas. 
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Todas las curvas han sido probadas y repasadas! 
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S i nunca antes oiste hablar de Mythic Enter- 
tainment es porque han conseguido conver- 
tirse en uno de los secretosi 
de esta industria, ya que llevan en activo des- 
de 1995. No obstante, se han dedicado en exdusiva al diseno 
de juegos on-line. Su impresionante curriculum induye nu- 
merosos titulos que van desde los arcades en perspectiva 
subjetiva de primera persona -como «Rolemaster», «Mages- 
torm», «Aliens Online», «Spellbinder: the Nexus Conflict, 
«Battlespace Online»- hasta complejas aventuras de rol co- 
mo «Dragon s Gate», ^Darkness Falls» o el proximo «Dark 
Age of Camelot». Mythic tiene una dilatada experience en 
este tipo de menesteres e induso ha conseguido mantener 
«Dragon s Gate» en activo en los Estados Unidos durante los 
ultimosdoceanos. IV 






Hablamos con Matt Firor, productor del juego, y le pregun 
tamos por que se deddieron a desarrollar juegos on-li- 
ne: "La comunidad de jugadores norteamericanos es am 
enorme. Entre los tres grandes -«Everquest», «Ashe- 
ron 's Call» y «Ultima Online»- reunen a cientos de mi- 
les de jugadores de rol online. El motivo de la popu- 
laridad alcanzada por estos juegos esta abierto a 
debate, ya que diferentes aspectos del juego / 
atraen a diferentes jugadores. Algunos solo ad- f 
miran el aspecto del juego, mientras que otros 1 
solo buscan un buen juego de rol. Yo creo que 
dentro de poco, la mayoria de juegos para una perso- 
na incluiran opciones multijugador, pero que siempre 
habra juegos que puedan ser utilizados por un unico 
usuario" 




SUPERANDOBARRERAS 

El equipo de desarrollo de «Dark Age of Camelot» es- 
ta formado por siete programadores, seis disena- 
dores encargados de construir el universo del jue- 
go y otros siete artistas dedicados a depurar el 
aspecto grafico del programa. No obstante, la 
plantilla se esta ampliando con nuevos artistas y 
+ * disenadores, con el fin de traspasar los Ifmites 
prefijados por otros juegos on-line. Porque, 
Matt insiste, uno de los objetivos del equipo 
es intentar superar esos limites establecidos: 
"Estamos intentando llegar un paso mas alia 
con el desarrollo de la IA en «Camelot»; un 
avance que, con suerte, solucionara muchos de 
los problemas encontrados en la primera gene- 



Micromania 



'ey 



Vs 








En un primer momenta, podremos entrenarnos para adquirir experiencia, 
subir de nivel y asi poder afrontar otros retos mucho mas dificiles. 



Los lugares que visitaremos seran variados y muy espectaculares. Si no 
nos creeis, echad un vistazo a esta imagen y disfrutad de la vista. 




La lucha sera una mezcla entre hechizos 
y combates cuerpo a cuerpo 



radon de JDR en un mundo persistente, como pueda ser el 
de acampar. Intentaremos hacer actuar a los monstruos de 
una manera mucho mas natural, atacando en grupos y ayu- 
dandose unos a otros cuando la situation lo requiera. Las he- 
rramientas de desarrollo de Camelot induyen un engine de 
scripts para monstruos, lo que nos permite hacer que actuen 
de forma inteligente. Elios podran interactuar realmente con 
losjugadores,mantenerconversaciones, intercam- ^ 

biar objetos, llegar a acuerdos o actuar de cual- 

Al preguntarle por que han elegido el fa- A H 
buloso universo de Camelot como base 
para este juego, Matt nos responde: 

"Hemos ahondado en numerosas tradi- | 
ciones arturicas para conseguir un gran \ 
juego, y nos hemos encontrado una bue- \ 

na mezcla de mitos romanticos, leyendas 
gaelicas anteriores al cristianismo e histo- 
rias de gran fantasia. Principalmente, «Came- 
lot» sera un juego divertido, en el que la fidelidad a 
estas leyendas nunca se interpondra con la jugabilidad. Una 
vez adarado esto, cualquier jugador aficionado a las leyen- 
das arturicas se sentira muy a gusto jugando en casa del lado 
de los bretones'.' 



trolados por el ordenador, en Camelot los jugadores se en- 
frentaran cara a cara contra otros jugadores. Los jugadores 
deben escoger entre uno de los tres reinos enfrentados por el 
control de este caotico mundo: los bretones, los celtas y los 
escandinavos. Los bretones provienen de los distintos reinos 
oficiales de Albion, una vez controlados por el gran Rey Artu- 
ro. Los celtas provienen de la salvaje y magica isla de Hiber- 
nia. Los Escandinavos son barbaros enormes de las 
vtierras de Midgard, situadas muy al norte de 

Matt continiia hablandonos del juego: 
<Estamos constr uyendo sobre los pilares 
edificados por grandes juegos como 
2 *8 «Everquest», «Asheron s Call» o «Ultima 
Online». El juego induye aceleracion 
grafica tridimensional con camara mo- 
multiples combinaciones de dase y ra- 
WP V za V equipos para el juego Player vs. Player. A 
diferencia de sus predecesores, en «Camelot» el 
conflicto entre jugadores es una parte fundamental 
de la experiencia de juego, no algo anecdotico. Como en mu- 
chos otros JDR online, tendremos muchas tareas secundarias 
que iran explicando al jugador la historia del mundo, como 
obtener items y como orientarse en el juego. algunas quests 
llevaran al jugador hasta buenas areas de caza y otras le pro- 
porcionaran mejores armas, armaduras o hechizos. Una vez 
que el jugador alcance el nivel 1 0, dejara de ser considerado 
como un novato'.' 



LECCIONDE HISTORIA 

«Dark Age of Camelot» esta ambientado en el reino de Al- 
bion en los anos inmediatamente posteriores al fallecimien- 
to del Rey Arturo. Los jugadores se sumergiran en un mundo 
caotico en el que la paz prodamada por Arturo ha sido des- 
truida y las fuerzas oscuras amenazan el reino. A diferencia 
de los juegos de rol tradicionales en los que el mayor reto al 
que enfrenta un jugador es la lucha contra monstruos con- 



PERSONAJES NIVELADOS 

Uno de los problemas que mucha gente encuentra en este 
tipo de juegos es que, si un jugador crea un personaje y al- 
guien se une a la partida mas tarde, este nuevo jugador ten- 



El juego esta ambientando en una epoca medieval ficticia pero inspirada 
en los mitos, tradiciones y leyendas arturicas. Los bretones eran su pueblo 
y su reino ahora esta dividido. 



La interaccion con otros personajes sera fundamental. Precisamente por 
eso los programadores han intentado dotarlos de una compleja y elevada 
Inteligencia Artificial. 
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La magia tambien jugara un papel muy importante en el desarrollo de 
«Dark Age of Camelot». 



Los desafios serein muy diversos. En un principio no podremos afrontarlos 
todos, como asaltar esta torre, por ejemplo. 



TIES GRflHDES REINOS POR EXPLORAR 

El jugador elige el bando al que pertenece cuando crea un 
nuevo personaje. Albion es la tierra del Rey Arturo. El Rey esta 
muerto, pero su memoria y su reino siguen vivos, aunque no 
son tan poderosos como cuando Arturo gobernaba. Midgard 
es la casa de los Escandinavos, los duros guerreros y vinkingos 
de las heladas tierras del nortenas. En Hiberian viven elfos 
magicos y humanos amantes de la naturaleza. En el momento 
en que comienza el juego, los tres reinos intentan capturar la 
tierra de los otros y sus reliquias. Cada reino es casi tan gran- 
de como el mundo original de «Everquest» (antes de Kurnak). 
El terreno es diferente en cada uno de los reinos: Midgard es- 
ta plagado de tundra helada, montanas y bosques profundos 
de pinos. Hibernia esconde bajo sus redondas y verdes colinas 
numerosas ciudades magicas subterraneas. Albion es una 
mezda de montanas, colinas y grandes planicies. 




bilidades y metodos de combate, que el jugador podra usar 
dependiendo del personaje seleccionado y el entrenamien- 
to. Los guardias de las principales ciudades de los tres reinos 
seran muy duros, capaces de mucho mas que defenderse de 
personajes de alto nivel procedientes de otros reinos'.' 
Respecto al interfaz, hay que decir que cada elemento sera 
redistribute y que induso se puede seleccionar la tasa de 
trasparenda del icono. «Camelot» tendra muchas mas posi- 
bilidades de configuration que cualquiera de los juegos que 
encontremos por ahi. Uno de los grandes hallazgos de este 
juego es la inclusion de una barra de herramientas en la que 
podemos induir cualquier movimiento, arma, hechizo o esti- 
lo de combate. 



dra una desventaja respecto al otro en funcion del nivel en 
que haya comenzado. Preguntamos a Matt para averiguar 
como lo han solucionado en «Camelot»:"Es muy sencillo. Si 
empiezas despues que otro jugador, seras mas debil que el 
otro hasta que alcances su nivel. No obstante, en «Camelot» 
no tendras que pelear contra otro jugador hasta que alcan- 
ces el nivel 1 5 o 20, asi que tendras mucho tiempo para pele- 
ar contra monstruos, agruparte con tus amigos y ganar ni- 
veles sin preocuparte por los ataques de otros jugadores mas 
poderosos. Camelot esta destinado a todo tipo de jugadores 
y tendra un tutorial que introducira a los 
jugadores en las nociones basicas del 
programa. Los personajes tendran los - 

atributos estandar propios de todo JOR, I 
como fuerza, constitucion o destreza. W 
Las diferentes dases tendran di- 
ferentes atributos. Por ejem- j 

plo,elarmeroganaraenfuer- \ ^ 
za, destreza y constitucion. 

«Camelot» ofrece mucha 

interaccion. No hay restriccio- V 

nes a la hora de elegir la dase 
del personaje. Deberia haber | ^ | ] 

muchos dialogos en la version 
terminada del juego, asi como . ^ r 

animaciones especiales que ha- 
ran muy divertida la comunica- 
cion e interaccion con otros jugado- 
res. El combate es una mezda entre 
magia y combate de cuerpo a cuer- 
po. Vamos a tener diferentes ha- 



Podremos escoger entre personajes muy diferentes con los que afrontar 
nuestra aventura. 



Los jugadores deben escoger entre uno de los tres 

reinos enfrentados 



mo lenguaje. Cada servidor podra soportar un numero que 
oscila entre los 2 000 y los 2 500 jugadores'.' Matt termino re- 
sumiendonos las innovaciones que presentara el juego.'la 
innovation mas relevante es que tenemos un mundo dividi- 
do por zonas, pero no tienes que esperar para viajar entre 
ellas. Esto nos da una gran diversidad grafica, pero con la 
sensation de libertad propia de juegos como «Asheron 's 
Calk «Dark Age of Camelot» es un gran JDR por equipos ba- 
sado en el enfrentamiento entre jugadores humanos e ins- 
pirado en leyendas que todo el mundo conoce, las leyendas 
arturicas y la mitologia celta y escandinava'.' 

S I.C.C./D.D.F. 



NUEVO MUNDO PERSISTENTE 

Sin duda, el hecho de que sea un juego norteameri- 
r cano desarrollado en los Estados Unidos podria li- 
mitar las opciones para la comunidad europea de 
jugadores. Preguntamos a Matt sobre ello:"Por 
supuesto, las llamadas locales son gratis para los 
norteamericanos, asi que los europeos nunca po- 
dran jugar durante tanto tiempo. Pero si, hemos pensado 
largo y tendido sobre la comunidad europea de jugadores. 
Estamos buscando socios europeos que mantengan servido- 
res especificos para determinados paises. Estos servidores 
pueden asegurar que todos los jugadores chateen en el mis- 




El combate entre personajes sera muy importante dentro del desarrollo Mucho cuidado con los enemigos controlados por el ordenador. Y mas 
de la aventura que nos propone el juego. cuando patrullan en grupos fuertemente armados. 




Ladrones, Caballeros, paladines y magos apreceran a lo largo de nuestra 
gesta, a veces para ayudarnos y a veces para crearnos problemas. 
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WingMan Force 3D 




WingMan RumblePad 




WingMan Formula Force GP 



El poder esta en tus manos. WingMan Force 3D. 

Toda la ventaja que necesitas para ganar. Toda la 
sensacion que quieres para vivirlo como si fuera real. 
Siente la fuerza con Logitech . www.logitech.com 

Logitech 





QUIA OflClAL BLADE 

iNO re queDes sin clla! 



795PTflS/4,78€ 



• SOLUCIONES COMPLETASDE TODOS LOS NIVELES • TODOS LOS SECRETOS AL DEStUBIERTO 
• CONSEJOS Y ESTRATEGI AS • TODOS LOS DATOSSOBRE ENEMIGOS, ARMAS, COMBOS 
Y PERSON AJES • MODO MULTIUSUARIO • ENTREVISTAS CON LOS CREADORES DEL JUEGO 
• ANECDOTAS • HISTORI A DEL DESARROLLO • Y MUCHO, MUCHO MAS... 



POR SOLO 795 pzns 

UA A LA UENrA 



Si no encuentras la guia en el quiosco puedes pedirnosla llamandonos de 
9h. a 14,30h. 6 de 16h. a 18,30h. al 902 12 03 41 6 902 12 03 42 o enviando 
un e-mail a suscripcion@hobbypress.es 



S4ta par* Mktti 






El sonido 
se acerca 

al HI-FI 



Siguen siendo muy redu- 
cido el porcentaje de 
usuarios de compatibles 
que buscan la maxima 
fidelidad en el sonido, 
pero tarjetas como la 
GamaTheater XP y las li- 
cences THX en ordena- 
dores Dell abren la puer- 
ta al sonido HI-FI en el 
PC. El atractivo precio de 
los packs de altavoces, 
como los que diseria 
Cambridge SoundWorks 
para Creative, a cambio 
de un sonido de extraor- 
dinary calidad para lo 
habitual en los ordena- 
dores domesticos, em- 
pieza a desterrar a los 
horrorosos altavoces de 
fabricantes "conocidos 
en su casa a la bora de 
comer" 

El primer axioma inque- 
brantable del sonido pa- 
ra PC es la necesidad de 
tenerunsistemadecua- 
tro altavoces para aluci- 
narcon el audio multica- 
nal interactivo en 
tiempo real de Direct- 
Sound 3D, la tecnologia 
definitiva -y comple- 
mentada por librerias 
como EAX y A3D- para 
rodearnos con cuatro ca- 
nales de sonido que pon- 
dran los efectos justo 
donde deberian sonar si- 
guiendo la accion 3D en 
pantalla. Una vez cum- 
plido este axioma, el si- 
guiente paso es invertir 
en altavoces de la maxi- 
ma calidad posible,pues 
la mayor parte de los 
juegos, en su configura- 
cion de audio al maximo, 
implementan los efectos 
de audio a 44 100 Hz, lo 
que asegura una calidad 
de sonido digital al mis- 
mo nivel que la de un 
CD-Audio. 

El Dolby Digital tambien 
ha desembarcado en el 
PCde la manode las tar- 
jetas de sonido de ulti- 
ma generacion. 



Hercules 

Game 

Theater XP 

Fabricante HERCULES 

Compatibilidad WINDOWS 95, 98, DIRECTX. 

Distribuidor HERCULES 

Precic 39 990 Ptas. / 240 € (IVA induido) 

Mas information www.hercules.com 



Sonido multicanal para juegos y DVD-Video es 
el resumen de la oferta de esta impresionante 
tarjeta de Hercules. Impresionante por su ack 
externo, que no por el tamano de la tarjeta PCI, 
que es"ridiculo" pues aparte de conversores ADC, 
solo integra el procesador de audio Cristal CS4630, 
un DSP de ultima generacion, que es totalmente 
capaz de hacerle frente al mismisimo EMU 1 0KI de 
las SoundBlaster Live! 

SONIDO 3D 

Las prestaciones de sonido multicanal estan a la 
ultima, pues el CS4630 acelera D rectSound 3D, con 
soporte de las librerias de programacion extendi- 
das EAX (version 2.0), Aureal A3D (solo version 
1 .0), Sensaura MacroFX y otros sistemas que no ha- 
cen sino complementar el extraordinario procesa- 
miento de sonido a traves de cuatro canales. La Ga- 
meTheater XP convierte al audio de los 
videojuegos que tratan el sonido con DirectSound 
3D en un espectaculo acustico repleto de dinamis- 
mo virtual, pues cada sonido se reproduce por el 
altavoz (dos frontales mas dos traseros) corres- 
pondiente a la position de nuestro personaje en el 
entorno 3D. El inconveniente fue que algunos jue- 
gos no detectaron la aceleracion del hardware de 
la tarjeta, pues por desgracia la mayoria solo 
parecen detectar a la SoundBlaster Live! 

No obstante, es un problema ajeno 
al fabricante -que en cual 
quier caso ya tiene una 
actualizacion de los 
controla do- 
res— , y solo 
ocurrio en un 
10 por ciento 
de los masde15 
juegos con soni- 
do 3D que pro- 
bamos con la tarjeta 

DOLBY DIGITAL 

A traves del reproducer de software PowerDVD de 
Cyberlink, esta tarjeta descodifica Dolby Digit pa- 
ra que podamos disfrutar de 5.1 canales de audio 
en las peliculas DVD-Video codificadas en este for- 
mato. En el rack externo se encuentran las salidas 
-en RCA con serial de linea, por lo que sera nece- 
sario amplificar la misma- para los altavoces cen- 



tral, delanteros izquierdo y derecho, traseros iz- 
quierdo y derecho y, por ultimo, para el subwoofer. 
Si tenemos un amplificador A/V con Dolby Digital 
tambien podemos extraer la serial digital a traves 
de las salidas digitales en formato coaxial y opti- 
co. En definitiva, la GameTheater XP es la solution 
ideal para obtener el sonido de las salas de cine en 
nuestro ordenador sin tener que recurrir a costo- 
sos sistemas HI-FI. 

A destacar que el reproducer PowerDVD tambien 
procesa el novedoso sistema Dolby Headphone, 
creado por los laboratories Dolby para tratar el so- 
nido multicanal Dolby Digital en auriculares.Me- 
diante complejos algoritmos de tratamiento de la 
serial de audio esta tecnologia es capaz de recrear 
los canales su- 



rround en unosau- 

riculares estandar. El resultado es bastante 
creible -el mejor de las numerosas tecnologias de 
surround en dos canales surgidas hasta la fecha- y 
realmente parece que tenemos detras un par de 
altavoces fantasma. Pero PowerDVD no trata con- 
venientemente los dialogos, que se dispersan en la 
escena, haciendose ininteligibles. Las pruebas se 



efectuaron con el DVD de"Salvar al soldado Ryan" 
actualmente la pelicula mas avasalladora en soni- 
do Dolby Digital 5.1, sobre todo en la escena del 
desembarco. Mucho mejor resultado se obtiene 
con el reproductor de software WinDVD 2000 Mul- 
tichannel, cuyo DolbyHeadphone si posiciona co- 
rrectamente los dialogos y demuestra las presta- 
ciones de esta tecnologia. Este problema debe 
quedar solucionado en la proxima actualizacion 
del software PowerDVD. 



RACK EXTERNO 

Ademas de las salidas analogicas para los altavoces 
y digitales para la serial de audio, el rack externo 
cuenta con un puerto de juegos, cuatro USB,salida 
de auriculares con control de volumen autonomo, 
entrada para microfono 
con control de ga- 
nancia, dos en- 
tradas RCA para 
la grabacion de 
sonido estereo, 
dos entradas di- 
gitales (coaxial y 
optica) capaces 
de registrar au- 
dio digital a 48 
kHz y conectores 
MIDI de entrada y 
salida.Vamos,que 
no le falta absolu- 
tamente nada en 
conectividad. No 
obstante, si se echa a faltar un conector interno en 
la propia tarjeta de sonido. Nos referimos al de CD 
digital, presente en las SoundBlaster Live! y que in- 
comprensiblemente se les ha olvidado a los res- 
ponsables de la GameTheater XP. 
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nVidia GeForce 3: Entornos 3D con vida propia 

Acaba de presentarse a nivel mundial la ultima GPU (unidad de proceso grafico) de la familia GeForce de nVidia. 
Bautizado como GeForce3 -hasta ahora el nombre del proyecto era NV20-, pero esta vez no es solo una sencilla 
potenciacion del nudeo original GeForce, sino que se ha redisenado profundamente el hardware para aumentar 
radicalmente la potencia de procesamiento necesaria para implementar las mas avanzadas funciones 3D. Por 
primera vez se ha conseguido dotar a las superficies de los poligonos de un tratamiento con triangulos, texturas 
e iluminacion capaces de reproducir expresividad, ondulaciones, reflejos naturales y apariencia fotorrealista. 





A unque no son las prestaciones puras el objetivo primordial, 
la verdad es que los numeros de la arquitectura GeForce3 
no pueden ser mas impresionantes. Fabricado en proceso 
de 0.15 micras, integra 57 millones de transistores (el doble que 
en GeForce2, y un 20 por ciento mas 
que el Pentium 4), lo que en parte 
justifica su desorbitado precio. 

Nada menos que 800 billones 
de operaciones por segundo 
es capaz de realizar este 
monstruo del procesamiento ma- 
tematico. Tambien se ha integrado un pro- 
cesador de video de alta definition (HDVP) para que la 
reproduction de DVD-Video pueda ofrecer una cali- 
dadsobresaliente. 

MAS NATURALIDAD 

La potencia de procesamiento ya es- 
taba asegurada con los anteriores 
chips de la familia GeForce, sobre 
todo por la ejecucibn de las operacio- 
nes de transformation e iluminacion por 
hardware (lo que descarga significativamente 
el trabajo de la CPU). Pero si bien la calidad y defi- 
nicion de los entornos 3D ha superado todas las expecta- 
tivas con poligonos recubiertos por texturas hipercargadas en mi- 
llones de colores, las superficies y sus correspondientes capas de 
texturas son demasiado planas y monoliticas, lo que provoca que 



todos los elementos y personajes del entorno 3D sean artificiales y 
carentesdevida. 

Para dotar de expresividad y respuestas fisicas a los 
poligonos se ha creado el motor nfiniteFX Engi- 
ne, autentico corazon de la creatividad que el 
GeForce3 otorga a los desarrolladores de 
juegos. Y es que el motor nfiniteFX su- 
pone la primera arquitectura de hard- 
ware completamente programable para los 
grafistas, que mediante las funciones de Vertex Sha- 
der (programacion de vertices) y Pixel Shader (programacion de 
luces y efectos de superficie en cada pixel). En los recuadros ad- 
juntos teneis imagenes y un texto explicativo de las posibilida- 
desdeestas funciones. 

CIEN POR CIEN CON DIRECTX8 

Hasta la fecha, el Radeon de ATI era el linico 
procesador grafico que soportaba las avan- 
zadas funciones 3D de DirectX8, lo que ha mo- 
tivado la rapida respuesta de nVidia con el to- 
tal soporte de la ultima version de la API de 
Microsoft en el GeForce3. De hecho, el GeForce3 
es, salvo algunas caracteristicas propias, el mis- 
mo chip grafico que llevara la consola Xbox de 
Microsoft, por lo que el lanzamiento de tarjetas graficas con 
GeForce3 sera un buen banco de pruebas para Microsoft, sobre to- 
do teniendo en cuenta que el precio de este hardware sera mucho 
mas reducido en la consola que en una tarjeta grafica. 




Engine nfiniteFX 

Explosion de Realismo 



Vertex Shader 

En esta imagen se 
puede comprobarco- 
mo la alteration de 
los vertices que com- 
ponen el rostros ge- 
nera una expresivi- 
dad casi humana. 
Esto se consigue gra- 
cias a que la progra- 
macion de vertices 
de la funcion Vertex Shader permite crear deformaciones en 
tiempo real, paletas de piel, interpolaciones, morphing, efec- 
tos de niebla y efectos lenticulares. 

Pixel Shader 

Aunque esta imagen 
fija no refleja la con- 
tinua alteracion de 
la superficie que se 
ve en la demo, si da 
una idea de la extra- 
ordinary capacidad 
de mimetismo que 
consigue la funcion programable Pixel Shader, aplicando in- 
dependiente a cada pixel efectos de bump mapping (relieves 
de superficie), sombreados phong, texturas de proceso y efec- 
tos de refraction. 





Siempre pasa lo mismo, las demos nos 
dejan con la boca abierta, pero muy po- 
cos juegos llegan a aprovechar las nue- 
vas funciones 3D. Con la GeForce3 pare- 
ce que por fin esta tendencia va a 
cambiar, puesto que nVidia se ha preo- 
cupado de proporcionar con la suficien- 
te antelacion a los desarrolladores de 
software las herramientas necesarias 
para programar con el motor nfiniteFX 
Engine. Ademas, hay que tener en cuen- 
ta que la X-Box integra un procesador 
con el mismo nudeo y tecnologia que el 
GeForce3. 

«AquaNox» de Massive Develop- 
ment, «Neverwinter Nights» de 
Bioware, «X-lsle» de Crytek Studios, 
inevitable Evolution» de Inevitable En 
tertainment, «Ballistics» de Grin, «DroneZ» de Zetha Gamez, «Crazy Car Championship* de Synaptic Soup y el esperado incoming For 
ces» de Rage Games son solo algunos de los numerosos juegos que anuncian una completa utilization del nfiniteFX Engine. 



LIGHTSPEED MEMORY ARCHITECTURE 

Con este sofisticado nombre se ha denominado a la interfaz que 
gestiona la comunicacion con la memoria integrada en la tarjeta 
grafica, que es de 64 Megas DDR. Basicamente se trata de una re- 
volucionaria gestion de memoria que gracias a la excelente opti- 
mization del hardware consigue un ancho de banda de 7.36 GB/s, 
lo que asegura que el intercambio de datos (texturas) entre el pro- 
cesador y la memoria no ralentizara las operaciones, tal y como 
ocurre en todos los procesadores graficos creados hasta la fecha. 



ANTIALIASING REAL 

Por ultimo, destacar que el GeForce 3 dispone de una avanzada eje- 
cucion de antialiasing por hardware, la funcion que elimina los 
antiesteticos dentados que aparecen en los hordes de los poligo- 
nos. Esta funcion ya estaba disponible en los recientes controlado- 
res Detonator 3 para la familia GeForce, pero suponian una acusa- 
da merma de las prestaciones. 

Con el modo Quincunx AA integrado 
en hardware, el resul- 
tado visual esin- 
mejorable y no 
sacrifica poten- 
cia de procesamiento, 
manteniendo tasas en 
torno a los 70 fps. 



iY el software? 
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Flash 

Weblisten.com se ha 
adelantado a Napster en el 
modelo de negocio del futu- 
ro en la descarga de musica 
en Internet. Desde el 10 de 
Enero, y por 4 900 ptas, los 
usuarios de este portal po- 
dran descargar un numero 
ilimitado de canciones en 
formato MP3 o WMA entre 
los mas de SO 000 temas 
que componen su base de 
datos musical, y que abarca 
tanto ultimas novedades 
(U2, Alejandro Sanz) como 
todos los generos dasicos. 

DataPlay empieza a in- 
teresar a las discograficas 
como soporte musical. Da- 
taPlay dispone de un siste- 
ma de bloqueo, denomina- 
do ContentKey, que actua 
como programa de control 
de copias. La empresa ya 
tiene un acuerdo con Uni- 
versal, asi como con fabri- 
cantes de hardware como 
Samsung o SONICblue. 

AMD ha presentado la tec- 
nologia HyperTransport, que 
acelera la transferencia de 
datos entre los microprocesa- 
dores. Aunque se trata de un 
sistema ideado para servido- 
res y redes locales, es posible 
que llegue a los ordenadores 
personales como sustituto 
del estandar PCI, pues logra 
transferencia de 6.4 Gb/s y es 
compatible con los sitemas 
operativos actuates. 

Nintendo ha anunciado 
que la oferta de titulos de sa- 
lida para la GameBoy Advan- 
ce ha pasado de los 10 inicial- 
mente previstos a los 2S 
titulos que se preparan en la 
actualidad. La Gameboy Ad 
vance, sustituta de la Game- 
Boy Color, esta a la venta en 
Japon desde el pasado Mar- 
zo. Tiene un procesador de 32 
Bits y de una pantalla TFT de 
2.9 pulgadas con resolution 
de 160x140 puntos.Tendra 
capacidad para conectarse a 
Internet a traves del telefono 
movil. En Julio se pondra a la 
venta en nuestro pais. 



Volantes para Ferraristas Celeron a 800 MHz 






Thrustmaster ha lanzado al mercado los modelos de volante, 360 Modena y 
360 Modena Pro Racing Wheel, que forman parte de la segunda generation de 
volantes licenciados por Ferrari para el mundo PC. En ambos modelos es posible 
escoger entre una aceleracion y frenado progresivos utilizando los pedales in- 
duidos en el paquete o las accesibles palancas situadas tras el volante. Adicio- 
nalmente, es posible beneficiarse del exdusivo cambio de marchas"F1 Ferrari" 
con el que se podra controlar la caja de cambios utilizando dos dedos y 
sin separar las manos del volante. El 360 
Modena Racing 
Wheel estaade- 
mas equipado 
con una confor- 
table textura de 
goma en la zona 
deagarre del vo- 
lante y un siste- 
ma de fijacion de 
facil andaje. El 
objetivo es pro- 
porcionar como- 
didad tanto en la 
utilization normal del 
sistema como en las habi- 
tuates operaciones de fija 
cion al escritorio. En la version 
avanzada del producto, el 360 Mo 
dena Pro, se ha recubierto por comple- 

to el volante con goma compacta para un agarre mas firme.Tambien se induye 
una palanca de cambios adicional con la que sera inmediato adaptarse a otro 
tipo de juegos de conduction. Ambos volantes son totalmente programables 
para conseguir un juego mas personalizado gracias al sencillo software de con- 
figuration ThrustMapper, y ofrecen una precision sin precedentes gracias a la 
tecnologia Digital Integration. 

Compatible: PC, USB 

Precio 360 Modena Racing Wheel: 11 900 Ptas (IVA incluido) 

Precio 360 Modena Pro Racing Wheel: 1 5 900 Ptas (IVA incluido) 

Mas informacion: www.thrustmaster.com 

Modem ADSL de 3Com 

El 3Com ADSL Modem USB incorpora los chips Alcatel, los mas utili- 
zados de la industria. Es compatible con los principales suministra- 
dores de DSLAM (Digital Subscriber Line Access Multiplexer). Sopor- 
ta velocidades de conexion de 8 Mbps en la reception de datos y de 
1 Mbps en el envio de datos. Induye actualization automatica y he- 
rramientas de diagnostic en tiempo real para solucionar cualquier 
problema durante la conexion. Aunque la mayoria de los ISP con servi- 
cio ADSL suelen instalar el modem, es posible mejorar las prestaciones de la co- 
nexion ADSL con este modelo de la prestigiosa 3Com. 

Otra caracteristica muy interesante es la posibilidad de actualizar el modem de 
forma automatica o manual a traves de la pagina web de 3Com. De esta forma se 
asegura la compatibilidad del modem con protocolosfuturos. 

Compatible: PC, USB 
Precio: A consultar. 

Mas informacion: www.3com.com 



El nuevo procesador Celeron a 800 MHz es el pri- 
mer procesador para PCs de sobremesa ase- 
quibles que funciona con un bus de sistema 
de 100 MHz. Este aumento de la velocidad del 
bus significa una mayor versatilidad y potencia en 
la comunicacion con el resto de componentes, en es- 
Decial con la memoria RAM. 

Fabricado en tecnologia de proceso de 0.18 mi- 
cras, este nuevo modelo de la familia Celeron 
tiene en la plataforma Intel 810E2 al chipset ideal 
para su completa integration. Este nuevo chipset in- 
duye el soporte para unidades IDE en modo de 
transferencia Ultra ATA/100. 

Compatible: PC 

Precio: A consultar 

Mas informacion: www.intel.com 



Hercules 3D Prophet III 

Si tras leeren la pagina 
anterior las excelencias 
del GeForce3 os habeis 
quedado con ganas de 
preguntar quien, como 
ycuando, aquiteneisla 
respuesta, pues Hercu- 
les acaba de presentar la 
3D Prophet III, la prime- 
ra tarjeta grafica del 
mercado en integrar el 
revolucionario chip de nVidia. El Ge- 
Force3 integrado en esta tarjeta funciona a 200 MHz, mientras que los 64 MB de 
memoria grafica DDR lo haran a 460 MHz. Hercules ha optimizado el diseho de 
esta tarjeta para aumentar el rendimiento respecto a la version generica, y po- 
tenciar asi la estabilidad de este producto gracias a la incorporation de un poten- 
te ventilador sobre la GPU y disipadores en los chips de memoria. A 
traves de la aplicacion Hercules 3D Tweaker 2.0, los usuarios pue- 
den modificar las configuraciones de la tarjeta grafica ajus- 
tandolas a sus necesidades mediante el overcloc- 
king. 3D Prophet III tambien ofrece al usuario la 
posibilidad de reproducir peliculas en DVD 
en su PC y TV con el reproductor Po- 
werDVD 3.0. Por ultimo, destacar 
la salida para monito- 
rs pianos digitales. 

Compatible: PC 
Precio: A consultar 
Mas informacion: 
www.hercules.com 
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Despues de la resaca producida por la fiesta de aniversario de la pasada reunion, venimos con 
fuerzas renovadas, dispuestos a darle un cambio de aires a la Zona Arcade para disfrute de to- 
dos. Ahora os dejo con la Ifder de equipo. 



Cambio de aires 



ienvenidos seais todos a vuestras paginas prefe- 
ridas de Micromania. Era de esperar.Tarde o tem- 
prano llegaria el momento de meternos de lle- 
nos en un cambio, imagino que para bien, de la seccion 
que mas os gusta de esta revista. Y que mejor momento 
que hacerlo justo despues de una sonada celebration por 
todo lo alto del segundo aniversario de la Zona Arcade. 
Veinticuatro meses junto a vosotros me han hecho pen- 
sar en apartados nuevos para las reuniones. 

Para empezar con los cambio^que voy a ir haciendo, lo 
mejor es estrenarun nuevo apartado, queen realidad no 
es tan nuevo, sino que lo hemos retomado de los orige- 
nes de la Zona Arcade, que es la seccion de Sin Tedado. 
Esta decision ha sido tomada en base a los aconteci- 
mientos que rodean al mundo de los videojuegos,y que 
nos obligan a prestarle mas atencion al mundo de las 
consolas. Por ello, en este"casi nuevo"apartado vais a po- 
der encontrar noticias sobre esa tipo de juegos de los que 
apenas se ha hablado en esta seccion, pues considero 
que la revolution que se esta llevando a cabo en estos 
ultimos meses asi lo requiere.Seguro que habra alguno 
de vosotros a los que no os guste la idea, pero tambien 
habra otros muchos a los que estoy segura que si les va a 
encantar el hecho de que cada mes dediquemos un es- 
pacio destacado sobre el terremoto que sufre el sector 
de las consolas de"nueva" generation. 

Tambien he querido que este nuevo apartado no lleve el 
mismo nombre que ya le pusimos en su dia, pues mu- 
chas de las plataformas de las que hablaremos llevan o 
llevaran tedado. Por ello, se llamara Cronicas del Siglo 
XXI, y en el trataremos toda la information que mes a 
mes se va produciendo en este apasionante mundo de 



las consolas, sus diferentes maquinas, las empresas que 
las fabrican, los juegos y desarrolladores para las mis- 
mas... En fin todo lo que las rodea. El proximo mes habra 
mas sorpresas, pero de momento creo que teneis bas- 
tante. Ahora pasamos a otros asuntos. 

CONSULTAS 

Queridos todos: como ya dije en su momento, en esta 
seccion tratamos de ayudar en todo lo posible a unos y 
otros, ademas de informal criticar, alabar... No obstante, 
conviene puntualizar que esta es una"zona"-como su 
propio nombre indica- donde lo que se tocan son los ge- 
neros de los arcades, la simulation deportiva y, desde ha- 
ce unos meses, aquellos otros juegos que se puedan cali- 
ficar como aventuras con grandes dosis de action, como 
por ejemplo,la saga «Tomb Raider».Para todos aquellos 
de vosotros que tengan consultas de otro tipo,advertiros 
que hay secciones en esta revista que pueden solucionar 
mejor vuestras dudas. 

La primera carta es de Michel Martinez, que tiene una 
serie de dudas que expone de la siguiente manera:"sobre 
la futura renovation de mi ordenador (es un Pentium III 
500, 1 28 MB de RAM, tarjeta grafica Riva Ultra TNT2 con 
16 MB, 13 GB y lector de 48X),que me aconsejais:^espe- 
ro a las memorias DDR y a los nuevos procesadores de In- 
tel y AMD, o en unos meses cambio la placa base de Intel 
y me compro un Athlon a 1 '4, por ejemplo?" . Mi opinion 
es, querido Michel, que tuequipo no esta demasiado des- 
colgado de los requisitos recomendados por la mayoria 
de juegos exigentes en la actualidad.Te aconsejo que es- 
peres un tiempo para hacerte con una nueva placa base 
por un precio menos prohibitive, o bien que amplies la 




Cronicas del Siglo XXI 




Pues empezamos, mejor dicho, retomamos esta sec- 
tion hablando de «Metal Gear Solid», ya que Hideo 
Kojima ha dicho que no habra una tercera entrega 
del popular juego, previsto para PS2 y Xbox, aunque 
seran diferentes episodios, al parecer. 

En una entrevista, el cerebro de la Xbox, J. Allard, 
solto que «Malice» no tenia editor. «Malice» es, jun- 
to con «Munch's Oddysee», el segundo juego su- 
puestamente extiusivo para Xbox, por lo que sor- 
prende que Microsoft todavia no haya firmado 
ningun acuerdo con Argonaut y su juego «Malice». 
Parece que el cambio de estrategia de Sega, pasan- 
do a ser solo desarrollador, ha agradado a toda la 
competencia. El hecho que Sega se haya convertido 
en un editor externo, con proyectos de desarrollo 
de juegos para PlayStation 2, Xbox, Game Boy Ad- 
vance y GameCube, es un lujo para sus enemigos de 
toda la vida. El objetivo de Sega es convertirse en 





Action frenetica 



Seguro que muchos de vosotros os estareis preguntando por 
que a lo largo del articulo no se ha hecho mention al espe- 
rado titulo de Rebel Act. Creo que la pregunta se contesta 
por si misma. jNo os ha parecido suficiente toda la informa- 
tion que dimos en el especial del mes pasado? Pues ya esta 
todo dicho. Simplemente genial..., ;o alguien opina lo con- 
trario? (Y, entre nosotros, creo que algunos ingleses estan 
un poco recelosos del exito asegurado de este titulo). 
Tambien estareis extranados de que apenas se haya habla- 
do de «Quake III Team Arena». Otro que tal baila. ^Acaso no 
es poca la information que os hemos ido dando en Micro- 
mania? Pues eso. 

Tambien a principios del mes de marzo se produjo el lanza- 
miento de «The Fallen», la ultima aventura basada en el uni- 
verso Star Trek, aunque parece que ahora si han hecho algo 
que realmente merece la pena. 



el editor numero 1 del mundo. *Creeis que lo con- 
seguira, teniendo en cuenta a los grandes del sec- 
tor como Electronic Arts, Activision y otros tantos? 
Eso es algo que solo el tiempo sabra responder. 
Todos aquellos poseedores de una PS2 y Dreamcast 
tendran que esperar un poco mas para disfrutar de 
«Unreal Tournaments Las dos conversiones para 
consola estaban previstas para el 28 de Febrero. In- 
fogrames retraso el lanzamiento de la version 
PlayStation 2 al 21 de Marzo del 2001, y el de la ver- 



Si quereis participar en esta seccion, podeis mandarnos una carta, indicando el apartado al que va dirigido -Carrusel Deportivo, Action Frenetica...- a la siguiente direction: 
ZONA ARCAOE, Micromania, C / Pedro Teixeira 8, 5 J planta, 28020 Madrid. No olvideis indicar en el sobre la reseha ZONA ARCADE. 

Tambien podeis mandar un correo electronic a: zonaarcade. micromania "hobbypress.es 









ANACHRONOX 




Despues de un mes sin abordar las noticias re- 
ferentes al genero que nos importa, es bora de 
ponerse al dia en unos minutos. 

Para empezar, parece que Interplay y 14 Degrees 
van a desarrollar un juego de carreras basado en 
el universo que ya planteara Redneck Rampage, y 
cuyo nombre sera «0ffroad Redneck Racing», don- 
de nos pondremos a los mandos de vehiculos to- 
do-terreno. Para que veais como son las cosas, la 
Academia de las Artes y Ciencias Interactiva, en la 
entrega de la cuarta edition de los premios, co- 
munico el pasado mes que ha induido en su Hall 
of Fame al popular y carismatico guru de los vide- 
ojuegos, John Carmack, un galardon que se dedica 
a los creadores de videojuegos que han aportado 
un gran avance extraordinario y definitivo al 
mundo de los videojuegos. 



ANACHRONOX 

El universo de Star 
Wars se vuelve a mo- 
ver gracias ala presen- 
tation de unas imagenes de la continuation de 
«Rogue Squadron», «Battle for Naboo», aunque 
no parece que vaya a tener un aspecto realmente 
impresionante. Habra que esperar a ver como cul- 
minan el desarrollo del juego. 

Hace unas semanas, Sony y Verant Interactive, de- 
sarrolladores de «Everquest», anunciaron que es- 
tan enfrascados en «Planetside», un juego de ac- 
tion en su estado puro, pero totalmente online, 
intentando salir de lo que es un "mata-mata" del 
estilo «Quake». Veremos en que queda todo esto. 
No todo en el mundo de los juegos son buenas no- 
ticias, pues parece que Topware ha confirmado 
unos rumores que coman por el sector de que es- 



taba en quiebra. Pues 
asi lo ha confirmado la 
propia empresa en un 
comunicado de prensa, debido a razones de peso, 
como ha sido el retiro de grandes inversores y el 
proceso judicial que ha perdido con otra empre- 
sa, lo que les ha llevado a la quiebra, aunque eso 
no deberia afectar a los lanzamientos que tenian 
previstos. 

Al hilo de el tema de las empresas, Ubi Soft corn- 
pro Blue Byte, lo que situa a la compania compra- 
dora en la quinta position de los editores en Ale- 
mania, un paso mas hacia la consecution del 
objetivo de estar dentro de dos o tres anos entre 
los cinco primeros del mundo. 

Wizard Works, filial de Infogrames en Estados Uni- 
dos, ha anunciado el proximo lanzamiento de Le- 



adfoot, una simulacion de carreras off-road. El 
juego esta previsto para el mes de mayo en EE.UU, 
pero por ahora la exportation del juego a Europa 
no esta prevista. 

Los creadores de la serie «Tomb Raider» estan me- 
tidos de lleno en un juego que combinara la ac- 
tion de un shoot'em up en primera persona, con la 
maestria que ya se les conoce en el tratamiento 
de aventuras de action en tercera. El titulo es 
((Project Eden», que transportara al jugador a una 
claustrofobica ciudad futura, lugar donde se de- 
sarrollara la action. Nuestro papel sera adoptar el 
papel de un Agente de Protection Urbana. 

Para terminar os traemos unas imagenes de 
«Black Skies», un titulo de action 3D y nuevas pan 
tallas de «Anachronox», al que ya no le debe que 
dar mucho para salir al mercado. 



En la Boca del Volcan 




BLACK SKIES 




BLACK SKIES 




Cuando leais estas lineas, el esperado titulo de EA 
Sports, «NBA Live 2001 », por fin estara disponible pa- 
ra todos. Los chicos de la division deportiva de Electronic 
Arts nos han hecho esperar de lo Undo, pero parece que por fin se 
han cumplido nuestras plegarias. La verdad que el juego ha ganado 
bastante con respecto a anteriores entregas, lo que no sabemos a 
ciencia cierta es el por que de este retraso con respecto a otros titu- 
los de la casa y tan emblematicos como «Madden NFL», «FIFA» o 



«NHL». Por otra parte, el genero de la simulacion 
automovilistica, y en concreto el de la Formula 1, pa- 
rece que resurge, a tenor de los tituios anunciados, alguno 
de los cuales es posible que ya este en las tiendas. Sumado a la es- 
pera del lanzamiento de Eidos de «F1 World Grand Prix 2000» tam- 
bien se habla de una version de actualization oficial de «Grand Prix 
3», el proyecto maestro de Geoff Crammond. Asi que los apasiona- 
dos a este deporte ya podeis ir desempolvando vuestros volantes. 



sion Dreamcast al 25 de Mayo del 2001 . Hasta la 
hora de escribir estas lineas, aun no habia nada 
seguro. 

A pesar de los rumores que ha habido sobre el 
lanzamiento de Xbox, los responsables del pro- 
yecto de Microsoft aseguran que no habra retra- 
so en el mismo, aunque ya sepamos que hasta el 
ario que viene no nos toca disfrutar de consola 
en Europa. Ademas, a mediados del mes pasado 
se celebro la GameStock Conference de Micro- 



soft, donde se dieron mas detalles sobre la con- 
sola y sobre los juegos que se estan desarrollan- 
do para la misma. 

Ni que decir tiene que no podiamos dejar de ha- 
blar de la nueva portatil de Nintendo, que ya es- 
ta levantando pasiones, hasta el punto de que 
las reservas superan con creces a las consolas 
que habra disponibles. En teoria el lanzamiento 
no esta previsto hasta Junio o Julio en el viejo 
continente, en Europa, vamos.s 




memoria RAM de tu equipo hasta 256 MB y te compres 
una tarjeta de video con 64 MB, como la GeForce MX, o el 
chip Radeon de ATI. 

El segundo es Pablo Hernando que dice lo siguiente:"Me 
preguntaba si me podian informar sobre el programa 
«Rainbow Six: Cover Ops Essentials»,si es como «Rogue 
Spear» o incluye alguna diferencia importante,y si es un 
juego que merezca la pena comprar,ya que yo solo he 
jugado a la demo de «Rogue Spear»,y quede bastante 
satisfechoJ'Bien, amigo Pablo:si te gusto Rogue Spear" 
te encantara «Cover Ops Essentials». No por su originali- 
dad, desde luego, ya que es muy similar a su antecesor. La 
novedad que incluye un CD interactivo con el que puedes 
estudiar todas las tacticas de combate que utiliza el es- 
cuadron «Rainbow Six». Ademas, los teatros de opera- 
ciones cambian, asi como nuestro equipamento y y la 
naturaleza de nuestras misiones,que son encubiertas.La 
election depende deti ya que, si disfrutaste con «Rogue 
Spear», no hay ninguna razon para que no lo hagas con 
«Covert 0ps». En cualquier caso,te recomiendo probar 
«Delta Force: Land Warrior» de Novalogic. 

Dicho todo esto, solo me queda despedirme de vosotros 
hasta el mes que viene. Que el designio de los dioses os 
lleve por el sendero de la luz. 

Penelope Labelle 



BLOCK DE NOTAS 

MAESTROS DE LA ACCION FRENETICA 
1.- ^Unreal Tournament)). «Half-Life: Counter- 
Strike)). 3.- «Quake III Arena» 
MAESTROS DEL CARRUSEL DEPORTIVO 
1 «FIFA 2001 ». 2. wRally Championship» 

3. «Colin McRae Rally 2.0» 
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el sustituto^hatural para 
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escenarios en wefitpo real,. 



j Tan intrigados estabampS^ 

■ que aceptamos ^ip dudar la 

invitacion de sus creadores, iJ 



Volition, para conocer una 



version jugable y para ver de 
paso otro juego: «Summoner». 



L ondrcs fue el emplazamiento elegido por la 
gente de Volilion para presenlar oficial- 
mente sus dos primeros juegos ante la pren- 
sa europea. Concrelamente, la invitacion 
nos emplazaba en un moderno local situado en la zo- 
na centro de la ciudad y Ilamado el Restaurante-Bar 
del Che. Aterrizamos en el aeropuerto de Heathrow y 
un cielo raramente soleado y sin nubes saluda nuestra 
llegada.Tras un breve viaje en el expreso hasta Pad- 
dington y un fugaz paseo en un tfpico taxi britanico, 
nos detenenios en Picadilly Circus y encaminamos 
nuestros pasos hacia nuestra cita en la calle St. James. 
Accedemos al local unos minutos antes de la hora. 
Los responsables de THQ, los distribuidores del jue- 
go. nos saludan amablemente y nos instan a esperar 
unos minutos mientras ultiman los detalles de la re- 
cepcion. Mientras, parte del equipo de Volition com- 
prueba el adecuado funcionamiento de ambos pro- 
gramas en el piso de abajo. Tras un pequeno 
refrigerio, descendemos al sotano para presenciar una 



Un ciolon 

nacido 




demostracion jugable del proyecto mas ambicioso de 
Volition: «Red Faction»; y de un juego desarroUado 
de forma paralela y que responde al nombre de 
«Summoner». Y lo que vimos allf nos convencid. Por 
un lado, alucinamos con «Red Faction» y su vuelta de 
tuerca a un genero -el de los arcades con punto de 
vista subjetivo, lo que en Inglaterra llaman First Per- 



son Shooter- que parecfa haber llegado al limite tras 
la aparicidn de numerosos clones de «Quake». Por 
otro disfrutamos con la fantasia epica de rol que 
«Summoner» nos propuso, un juego de conception ra- 
dicalmente opuesta a «Red Faction» -aunque no por 
ello menos interesante- que nos traslada a un mundo 
medieval en el que la magia es un pilar importante 
del equilibrio universal. Mientras que «Red Faction* 
supone un gran avance tecnologico -ya que el engine 
grafico Geo-Mod permite la deformacidn de escena- 
rios en tiempo real-, «Summoner» ofrece un juego in- 
menso y complejo, influido por las normas clasicas de 
toda buena aventura. 

Mucho y prometedor fue lo que pudimos observar en 
aquella presentation, y mas viniendo de una compa- 
nfa practicamente desconocida. Volition, que comien- 
za su andadura con un par de razones mas que sufi- 
cientes para tornados muy en serio. En las proximas 
paginas encontrareis un avance sobre ambos juegos. 

I.C.C 



EJ Micromania 






E l producto estrella de Volition es un 
juego de accion en primera persona 
inspirado en relatos y peliculas futu- 
ristas como «Desafio Totak De hecho, el ar- 
gument del programa se asemeja mucho 
al desarrollado para esta pelicula y nos si- 
tuara tambien en el planeta Marte. Noso- 
tros encarnaremos a Parker, un joven rebel- 
de e inconformista en busca de aventuras que, tras rechazar 
una proposition para unirse a la prestigiosa Liga Ivy en la Tie- 
rra, decide alistarse en la Ultor Corporation y convertirse en 
minero en el planeta rojo. Sus ansias de aventura quedaran 
pronto mas que satisfechas, cuando comprueba que las con- 
diciones de vida en las minas son absolutamente infrahuma- 
nas y los guardias que las custodian verdaderos carceleros. Pe- 
ro la cosa no acaba ahiientre los mineros marcianos se esta 
extendiendo una terrible enfermedad -conocida como La Pla- 
ga- que acaba con la vida de muchos y que convierte a aque- 
llos que sobreviven en deformes mutantes. La situation pron- 
to se tornara insostenible, de tal forma que los mineros se 
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agruparan en lo que se conoce como Red 
Faction y protagonizaran una revuelta con- 
tra la corrupta Corporacion Ultor; Parker se- 
ra su lider espiritual. 

En la practica, «Red Faction» ofrecera al 
usuario un programa de accion frenetica al 
estilo «Quake» o «Unreal». Nuestra mision 
sera la de acabar con nuestros enemigos a 
lo largo y ancho de diversos escenarios, ambientados ya sea 
en las minas de Marte, en los satelites que orbitan sobre el 
planeta o en los laboratories cientificos de la Corporacion Ul- 
tor. Para conseguir liberar al planeta, vamos a tener que 
aprender a utilizar todo el armamento que caiga en nuestras 
manos. Eso no es tan sencillo como a .priori parece ya que, 
aparte de manejar armas tradicionales como escopetas, pis- 
tolas, lanzacohetes o lanzallamas, en algunos moments de 
nuestra mision vamos a necesitar la ayuda de vehiculos pesa- 
dos y fuertemente armados, como tanques, helicopteros o 
submarinos.Cada uno de ellos funciona de diferente forma y 
posee un armamento distinto. i 



ESCUADRON DE DEMOLICION 



Compama: VOLITION /THQ 
En preparacidn: PC, PLAYSTATION 2 
Genero: ACCION 



Parece mentira que un genero tan esquilmado como el de los arcades en perspectiva subjetiva pueda seguir 
ofreciendo cosas nuevas.Tras un largo periodo de desarrollo, los chicos de Volition destapan el frasco de las 
esencias con «Red Factions Por fin hemos podido verlo y el primer contacto no ha podido ser mas favorable, ya 
que el juego ofrece todo lo que sus creadores nos habian prometido. 
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Un gran arsenal 

Aunque en la mayoria de juegos de action en primera 
persona los disparos de diferentes armas suelen tener 
efectos similares, en «Red Faction^ cada arma tiene su 
propia fisica, asi como dos formas de uso bien diferen 
ciadas. Podremos manejar un total de quince armas bien 
diferentes y nuestro arsenal induira una pistola (con si- 
lenciador para pasar desapercibido), un rifle de asalto, 
otro de francotirador, un lanzallamas, un lanzacohetes, 
cargas explosivas, granadas y otras armas de destruction 
masiva capaces de agujerear induso un solido muro de 
hormigon armado. 




El complejo minero en el planeta Marte. Un lugar agreste y tecnificado so- 
metido a la tirania de la Corporation Ultor y sus soldados. 




El sensor de calor que induye este arma sera uno de nuestros mejores ases 
en la manga, ya que permitira localizar enemigos a traves de las paredes. 



En la medida de lo posible, conviene salvaguardar la vida de otros traba- 
jadores. No obstante, hemos de evitar que intenten atacarnos. 



TECNOLOGIA GEO-MOD 

Todo esto esta muy bien pero,seguramen- 
te, muchos de vosotros os estareis pregun- 
tando todavia que tiene este juego de es- 
pecial que lo diferencie de otros juegos 
similares. La respuesta es bien sencilla: la 
gente de Volition ha incluido en «Red Fac- 
tion» un engine denominado Geo-Mod y 
que permite la deformation aleatoria de 
escenarios en tiempo real. Cansados de ver 
juegos en los que disparas un misil contra 
una pared y solo aparece una mancha ne- 
gra, los creadores de «Red Faction» han incluido en su primer 
juego la posibilidad de destruir completamente cualquier es- 
cenario en tiempo real. Esto supone un gran avance tecnolo- 
gico, ya que nos va a permitir reventar los mapas aleatoria- 
mente,eliminando la inclusion de scripts predeterminados 
que indiquen al programa cuando y como debe romperse una 
pared. La idea era conseguir una representation fisica de la re- 
alidad mucho mas fidedigna que las demas, que nos permi- 
tiera aplicar estrategias y tacticas propias sin ninguna limita- 
tion. Supongamos que nos encontramos rodeados por una 
docena de soldados en una habitation sin salida aparente. En 
cualquier otro juego, esto significant nuestra defuncion, ya 
que no podriamos escapar del lugar sin eliminar antes a to- 
dos los soldados. No sera asi en «Red Faction» ya que, si dispu- 
sieramos del armamento adecuado, podriamos disparar a una 
pared para abrir una via de escape. Ahora, si dejais volar vues- 
tra imagination podreis empezar a vislumbrar las posibilida- 
des que «Red Faction» ofrecera al jugador, que son casi ilimi- 
tadas. Aunque esto parezca algo muy sencillo de realizar, 
implica un gran esfuerzo de programacion a la hora de disenar 
un engine. La gente de Volition ha disenado uno a la medida 
del juego, en vez de adaptar el juego a un determinado engi- 
ne. Para desarrollarlo, los programadores han cogido lo mejor 
de editores como el UnrealED, Q3Radiant o WorldCraft para 
modificarlos posteriormente segun las exigences del diseho. 
El resultado, un potente editor llamado RED bastante sencillo 
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de utilizar y que probablemente se comer- 
cialice junto al juego. 

A pesar de ello, inventar mapas para un jue- 
go como «Red Faction» sera una tarea mu- 
cho mas ardua que para otros juegos, ya 
que nunca antes la disposition de los ele- 
mentos influyo tanto en el gameplay de un 
programa. Y es que es muy diferente dispa- 
rar contra un muro de hormigon que con- 
tra una plancha deacero. 



OTRAS VIRTUDES 

No acaban ahi las virtudes que ofrecera el engine de «Red Fac- 
tions Por un lado, permitira una dinamica de fluidos muy rea- 
lista, tanto que, si disparamos a un tubo lleno de liquido y lo 
agujereamos, el fluido caera goteando al suelo y formara un 
charco.Asi mismo sucedera con los gases de modo que, si al- 
canzaramos por error una tuberia llena de gas con nuestras 
balas, podriamos provocar una violenta explosion. Ademas, la 
rotura de cristales sera realista, convincente y mucho mas pre- 
cisa que en otros juegos parecidos.. 

En lo referente al aspecto grafico del programa, basta con 
echar un vistazo a las fotos que acompahan este reportaje pa- 
ra ilustrar la calidad de que hara gala «Red Factions Se han 
cuidado tambien otros aspectos fundamentales como la inte- 
ligencia artificial de los enemigos, que seran suficientemente 
inteligentes como para tendernos emboscadas y atacar 
conjuntamente. 

Los programadores de Volition no se han olvi- 
dado de incluir las consabidas opciones 
multijugador, concretadas en sendos 
modos Deathmatch y Atrapa la Bande- 
ra. Como podeis comprobar,«Red Fac- 
tion» tiene todas las papeletas para 
convertirse en el digno sucesor del 
mismisimo «Quake» o del legendario 
«Unreal». Un verdadero tornado es lo 
que se nos viene encima con este juego, 



Todo tipo 
de vehiculos 

La liberation de un planeta como Marte, oprimido por 
la omnipresente corporation Ultor, nos planteara serias 
dificultades. No obstante, cualquier heroe que se precie 
debe ser capaz de usar todos los recursos disponibles 
para salvar los obstaculos que se interpongan en su ca- 
mino. «Red Faction» obliga al jugador a familiarizarse 
con el uso de vehiculos muy distintos para seguir avan- 
zando. A lo largo de nuestra aventura tendremos que 
conducir un tanque, un helicoptero, un submarino o 
una perforadora capaz de excavar tuneles. 
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Summoner 

* • INVOCA'AL DEMONIO * 

.QUb LLEVAS DENTRO • • 

* • 

: VOLITION /THQ * 

PC, PLAYSTATION 2 
AVENTURA . 

Tras decidirse a regenerar el g^enero de. ac- 
tion subjetiva tridimensional *on « Red Fac- 
tion» y su tecnologia Geo-Mod, los chicos de 
Volition se lanzan a la busqtieda del Jt)R 
perfecto. Y para ello, nada mejor que un 
proyecto ambicioso; su nombre, «Summo- 
ner», y su objetivo, convertirse en el juego 
de rol mas profundo e inmersivo de cuantos 
se hayan visto en una PS2. 



S ummoned se ha desarrollado para- 
lelamente a «Red Factions Durante 
un periodo de dos anos, parte del 
equipo de Volition ha trabajado en este pro- 
yecto, niuy diferente del esperado «Red Fac- 
tion*'. En su rnente, la idea de desarrollar un 
gran juego en todos los sentidos, heredero 
direclo del espiritu recio y exquisito que caracterizaba a los 
clasicos del genero. 

Pero para realizar un buen JDR es necesario inventar una bue- 
na historia.Y no solo eso;tambien es necesario imaginar un 
fabuloso universo de fantasia, con sus reglas y singularidades. 
Aiin mas, es necesario crear un personaje protagonista tan 
atractivo como para que el jugador se enamore de el desde el 
primer instante. Una idea ambiciosa que los mienibros de Vo- 
liton parecen haber llevado a buen puerto. 

La historia nos traslada a un mundo medieval y conflictivo 
separado en dos continentes bien distintos: Medeva y Orenia. 
Medeva es la tierra de Joseph, un joven canipesino que escon- 
de un inmenso poder. Porque Joseph es un invocador. Su he- 
rencia es un poder mas grande que la magia ya que, canali- 



«Summoner» 
Kara gala de 
un aspecto 
grafico 
sumamente 
particular y 
colorista 



zando su poder a traves de anillos singula- 
rs, puede invocar todo tipo de sirvientes 
sobrenaturales y criaturas elementales. 



EL PODER DE INVOCAR 

Sin embargo, ser un invocador no es algo 
de lo que enorgullecerse. De hecho, Joseph 
teme a sus poderes mas que a la propia muerte. Cuando era 
nino, Joseph intento salvar a su pueblo natal del ataque de 
unos forajidos usando sus habilidades.Su inexperiencia la pa- 
go cara, ya que el demonio que el invoco para defender la al- 
dea termino por masacrar a los ciudadanos de aquel antano 
apacible lugar. Tras ser repudiado y desterrado por los su 
pervivientes, el joven Joseph se prometio que nunca jamas 
volveria a invocar a otra criatura. 

Los anos hail transcurrido y el pequeno Joseph se ha hecho 
todo un hombre. El niiio proscrito y perseguido ha encontrado 
su lugar en el mundo al lado de su maestro, Yago, y la hija de 
este, Rosalind. Durante todo este tiempo, el anciano Yago se 
ha encargado de preparar a Joseph para afrontar su destino, 
dado que sospecha que el podria ser el encargado de mate- 1 
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eportaje 




La magia estara presente a to largo de todo el juego y sera imprescindible 
para superar los distintos retos a los que nos enfrentemos. 



Joseph debe ser cuidadoso a la hora de usar sus poderes. Cuando era pe 
queno acabo con la vida de sus seres queridos al invocar a un demonio. 



La hechicera Rosalind es la hija de nuestro maestro y mentor. Aunque nos 
acompahe en nuestro viaje, alberga cierta envidia contra nosotros. 





Joseph 
necesita de 
los anillos 
magicos 
para poder 
canalizar su 
don 



Dos cultures 
enfrentadas 



Varias son las razones que nos invitaran a jugar a «Sum- 
moner». De un lado, un entorno grafico colorista, diver- 
se y completamente tridimensional, que permite ob 
servar la accion desde cualquier angulo de camara que 
deseemos mediante las tedas de cursor. Por otro, una 
elaborada historia que sumerge al usuario en dos con- 
tinentes enfrentados y con references culturales muy 
diferentes. Mientras que la gente de Medeva se guia 
por patrones culturales muy similares a los de la Edad 
Media europea, los habitantes de Orenia viven segtin 
costumbres mucho mas orientates. Esto se notara no 
solo en sus tradiciones, sino en sus ropajes, armas y 
construcciones. Toda la historia de ambas culturas que- 
da debidamente explicada en el interior del templo si* 
tuado en la ciudad principal del continente de Mede- 
ya. Alii, en la sala de columnas, encontraremos todas 
las claves necesarias para comprender el 
porque de esta enemistad milenaria. 



tamente tridimensional. La gente 
de Volition ha trabajado duro para 
que el programa ofrezca una expe- 
riencia inmersiva y sugerente, capaz de 
Jr atrapar a jugadores de muy diferentes edades 
gracias a la profundidad del juego. Precisamente 
por ello se ha querido simplificar al maximo el 
manejo del interface para obtener el maximo con- 
, trol con el minirno esfuerzo. 

Ademas, 'Summoned hara gala de un as- 
pecto grafico sumamente particular 
y colorista. Para ambientar las 
w aventuras de Joseph, los creadores 
del juego han optado por disehar un 
engine muy diferente al concebido para «Red Fac- 
tion-). Los escenarios que visitaremos son diversos e 
incluiran todo tipo de espacios abiertos y edifica- 
ciones varias a lo largo de los dos continentes 
en que se divide el mundo conocido. En ellos 



rializar una antigua profecia. Debido a la re- H 
pentina invasion de Medeva por parte de las 
hordas de Orenia, Yago envia, aun en contra 
de su voluntad, al inexperto Joseph en busca 
de los anillos arcanos de invocation. Si los 
consigue, sera capaz de detener la barbarie 
y el derramamiento de sangre.Sin embargo, I 
Joseph teme que sus poderes se vuelvan otra vez contra seres 
inocentes en su intento por acabar con la sinrazon de la gue- 
rra. Afortunadamente, Joseph no viajara solo. En su camino se 
cruzaran tres jovenes aventureros dispuestos a ayudarle: Flece 
el ladron, la hechicera Rosalind y el guerrero Jekhar, avido de 
venganza por la muerte de su padre. Su periplo a traves de 
ambos continentes les conducira hasta maravillosos empla- 
zamientos como el imperio sumergido de Ikaemos, la fortale- 
za de Khosani o las ruinas de antiguos civilizaciones en los 
templos de Orenia, en busca de los preciados anillos de invo- 
cacion. Y es que Joseph necesita de los anillos magicos para 
poder canalizar su don. Se trata de un chico aun demasiado 



■ que conjure, naceran a partir 
de su energia magica. De 
igual modo, estas 
criaturas nece- 

ITl Jj ■ sitaran de la 
energia 
vital 

de Joseph para sobrevi- 
vir. Es por ello que cada 

vez que Joseph conjure mb*- w 

a uno de sus vasallos, jLmk 2 

sus puntos vitales de- ^^B 

creceran, asi como su g | 

habilidad.Cada criatura 

tomara prestada una 

parte proporcional > 

del total de ener- f J i 

gia de Joseph. Solo 

cuando Joseph haga desaparecer a 



inexperto e incapaz de controlar sus poderes adecuadamente 
sin su ayuda. Es por ello necesario que busquemos los distintos 
anillos diseminados por distintos puntos del territorio conoci- 
do. Cada anillo tiene diferentes propiedades magicas (luz,fue- 
go, oscuridad . . . ) y con ellos podremos convocar a las mas va- 
riopintas criaturas. Joseph podria incluso combinar el poder 
de diferentes anillos podra conjurar nuevas y mas poderosas 
criaturas. 

Pero, aun con los anillos en su poder, invocar criaturas tendra 
un precio muy alto para el pobre Joseph. Todas las criaturas 
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una de sus criaturas, recuperara aque 
lla energia y si la criatura muriera en 
combate, Joseph perderia esos 
preciados puntos de vida. 




SOBRE TODO, AVENTURA ( 

En la practica, todo lo anterior se ^ 
traducira en un juego de aven- 
tura y rol en perspectiva de 
tercera persona y comple- 



r 



ji m: * 
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\ encontraremos gran mimero de enemigos, 
induyendo peligrosas alimanas, monstruos 
mitologicos y magicos, soldados enemigos, 
etc.Y tambien multitud de personajes no hos- 
* tiles, con los que podremos conversar e inte- 
V ractuar, hasta el punto de que muchos nos en- 
cargaran misiones a cambio de una suculenta 
recompensa. En resumen, un juego de rol inspi- 
rado en la vieja escuela y que promete deparar- 
nos largas horas de invocaciones varias. 

\ 
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Latente desde los comienzos de los 
exitos, es ahora cuando descubri- 
mos virulentos brotes de esta poll- 
tica comercial. Las glorias de anta- 
no encuentran sucesion en estas 
secuelas contemporizadoras, espe- 
remos que al menos susciten ana- 
logos retos estrategicos. Afortuna- 
damente ya queda menos para la 
anunciacion de los titulos del ma- 
nana en las Ferias que, desde el 




mes que viene, tendran lugar a lo 
largo detodo el mundo. 



Ranking de Batallas 

Permanece | Cambia posicion Entra 



Parece que la jerarquia en los puestos de 
cabeza no ha llegado a cristalizarse, tras 
unos meses sin de novedades. La edad me- 
dia de nuestros representantes es (segun 
estimaciones) de algo mas de 2 ahos. {Es 
que acaso las jovenes promesas no dan la 
talla, o quiza se debe a que somos unos ca- 
rrozas? No cabe duda que el genero precisa 
de sabia nueva con la que combatir la en- 
tropiaque loamenaza. 

E Age of Empires il 
( 2 j ShogumTotalWar 
@) Red Alert 2 
S) StarCraft 

11 Comandos:Venid Enemy Lines 
E WarCraft II 

0 Heroes of Might & magic III 

1 Homeworld 
HI Caesar III 

mfol Ground Control 

Q N o t i c i a s 
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(estrategica) 



S in mas preambulos, vamos a intentar 
dar respuesta a toda la correspondencia 
que hemos recibido. Comenzaremos, 
desgraciadamente, desmintiendo una 
inquietud manifestada por muchos de vosotros 
(Khantrek, Daniel Santos y Antonio Ramirez): el 
desarrollo de «Heroes of Might & Magic IV» no 
ha sido hecho publico. Por consiguiente, no sa- 
bemos nada de el. Como contraprestacion al 
'disgusto' poneros al corriente de la recopilacion 
que 3D0 va a lanzar para tratar de mantener sa- 
tisfechos a los miles de usuarios a que fueron 
encandilados por sus predecesores. «HMM3 
Complete. Collector's Edition» consiste en un 
compendio que comprende:«The Restoration of 
Erathia»,y sus expansiones «Armaggedon's Bla- 
de» y «The Shadow of Death». 

Eneko Aristi Alberdi puede respirar tranquilo 
porque el juego por el que pregunta, «Harpoon 
4» tiene muy buena pinta, nos atrevemos a de- 
ar que se trata de uno de los titulos que acerca- 
ra la estrategia naval al publico en general. Des- 
tacamos de el la vistosidad de sus detallados 
graficos tridimensionales (hasta el punto de es- 
tar creados los escenarios con imagenes toma- 
das por satelite), manejo integral de la situation 
(en superficie, aerea y submarina), alto realis- 
mo en la reproduccion de las unidades y varie- 
dad de Armadas disponibles. No determinamos 
una fecha de lanzamiento porque la misma de- 



sarrolladora ha optado por hacer voto de silen- 
cio en ese aspecto. 

El mariscal Zotto solicita trucos para «Red Alert 
2». Encontraras muchos en el Patas Arriba pu- 
blicado en el numero 71, asi como una buena 
remesa en la reunion de Estrategas 72. 

LYFERs pregunta por algun delfi'n de «Shogun: 
Total War». Muchos sois los que habeis 
refrendado la apuesta que lanzamos ^ 
hace unos numeros de que este produc- {& 
to de Electronic Arts es un gran titulo. Co- 
mo gratification, esta primavera en la 
que nos encontramos embutidos, es- 
ta previsto vea la luz una edition es- 
pecial. Lleva por titulo «Shogun: 

Total War Warlord Editions 
todo un tributo para aque- 
llos que disfrutamos del 
buen hacer del original. 

Se prometen dos nuevas > — > , 

campanas (una para el 
juego ensolitarioyotra 
en red), alinadas am- 
bas con nuevas unida- 
des y edificios. Para » ^ 

que os hagais a la 

idea, las mesnadasse 
veran enriquecidas con la 
participation de la temible caballeria de 
los mongoles o los sacrosantos kensai, por ci- 
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tar algunos. Igualmente se ha trabajado para 
aportar mas realismo al juego: escuelas para 
dotar de experiencia a las tropas y a los gene- 
rales (algo asi como una Escuela de Estrategas), 
y nuevos retos en batalla.Y como colofon, dos 
herramientas que echabamos en falta: editor de 
mapasy escenarios. 

Antoni Clavaguera (el Viejo Estrate- 
ga) reprocha los comentarios verti- 
dos en el numero 71 sobre la conver- 
sion a videojuego del wargame de 
tablero "Squad Leader"En primer lu- 
gar, y en nuestra defensa debemos 
alegar que en cualquier caso -exdu- 
sivamente- nos referimos a la version 
informatica; y en segundo que en 
absoluto nuestra pretension 
fue la de disuadir a los lec- 
tores de adquirir el producto, 
simplemente tratamos de ex- 
poner un punto de vista. De 
hecho, el planteamiento del 
videojuego retoma solo par- 
cialmente la filosofia de su 
y j , inspiracion: cada unidad re- 
presenta un soldado,y no un 
grupo de 12. Son matices, 
que sin demasiadas suspicacias,sir- 
ven de indicios para llegar a la conclusion de 
que tan solo tienen en comun la denomination 
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OCasi de la mano a la replica actualizada de 
Gran Hermano, apadrinada por los"pioneros" 
Maxis y Electronic Arts se ban adelantado pa- 
ra proporcionarnos una segunda expansion 
para su controvertido titulo: «The Sims Hou- 
se Party». En realidad todos aquellos que pro- 
yectais vuestras expectativas futuras en «The 
Sims» os encontrareis moralmente compeli- 
dos a adquirir esta actualization... daro es- 
ta, a menos que preflrais ver vuestras proyec- 
ciones texturizadas sin la marcha de poder 
divertirse en una fiesta hogarena, con el “No 
cambie" rotando en la minicadena. De este 
modo, y haciendo honor a su subtitulo, en es- 



ta ocasion se pondra a la disposition de nues- 
tras cobayas humanas (lease, sims) nuevos 
objetos para fomentar su faceta ludico-social 
(es decir, lo saraos a los que nos tienen mal 
acostumbrado los programas del 'cardiogra- 
ma piano'). Asi dispondremos de toros meca- 
nicos, servicios de catering, etc. 

O Ademas se han creado 5 nuevos personajes 
con los que amenizar nuestros guateques, en 
los que las habilidades de cada participante 
seran determinantes. Podremos elegir el te- 
ma de la fiesta (de romanos, del pijama, de 
gala, de los 70's, etc...), en cualquier caso 



-como buenos anfitriones- habremos de ve- 
lar por que nuestros invitados se diviertan, 
manteniendo alejadas las algaradas y vigi- 
lando a los sims que nos hagan tilin. Como la 
vida misma. 

OUna vez mas los trekkies deberian de estar 
de enhorabuena, en tanto que su inspiracion 
ha sido la causa del alumbramiento de un 
nuevo titulo: «Star Trek Away Team». A estas 
alturas ya hemos perdido la cuenta de juegos 
publicados que esten relacionados con el 
mundo concebido por Gene Roddenberry, en 
cualquier caso seguro que no hay ninguno de 



las caracteristicas de este que nos ocupa. Tal 
innovation se debe a la labor del estudio Re- 
flexive Entertainment, tutelado desde la pro- 
duction por Activision. Dicha creatividad es 
relativa, ya que toma el concepto de juego de 
un viejo conocido: «Commandos». Dentro del 
selecto -por el momento- subgenero de la es- 
trategia tactica de grupos se situa «Away Te- 
am», bajo la recurrida perspectiva isometrica 
lideraremos las operaciones encubiertas de la 
Federation. Para saldar con exito cada una de 
las 18 misiones, dispondremos de 17 de los 
mejores especialistas en un campo de conoci- 
miento (medico, seguridad, ingenieria, cien- 
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El mejorjuego 

de Estrategia... 




STARCRAFT BROOD WAR 



Para gustos se hicieron los colores. Al menos 
eso dice la gente. {Podemos aplicar el aforismo 
al ambito de los videojuegos? Y es que cada uno 
tiene su ojito derecho. En esta ocasion, son tres 



y la ambientacion (II Guerra Mundial). Por lo de- 
mas, Antoni, estamos plenamente de acuerdo 
contigo en que lo principal de todo buen juego 
de estrategia es que ha de cuidar meticulosa- 
menteel capitulo de su IA. 

Cambiando de tercio, Miguel Daza aprovecha 
para preguntarnos sobre la existencia de un 
nuevo parche de actualization de «Sta rCraft 
Brood War». El ultimo de que tenemos noticias 
es el que eleva el original hasta la version 1 .07, 
por lo que respecta a las nuevas unidades: NA- 
DA.Son modificaciones parciales las que practi- 
ca, de bugs anteriores de escasa entidad y de 
nula repercusion para quien no sea koreano. No 
obstante, la encontrareis colgada en:www.bliz- 
zard.com, la web oficial de Blizzard. Daniel Mo- 
rales, desde Zaragoza, nos pide una alternativa 



El truco del mes... 

StarTrek: New Worlds 

Para acceder a todas las misiones ve al di- 
rectors principal del juego y edita el fi- 
chero "game. ini" cambiando las siguientes 
Imeas. Luego salva y arranca de nuevo. 

1=1 cambiarporFedLeel=100 
1=2 cambiar por KliLevel=200 
RomLeve 1=3 cambiar por RomLeel=30 

Tauleve 1=4 cambiar porTauLevl=400 

MetLeve 1=5 cambiar por MetLeve500 

Hub Le ve l=6ca mbiarpor HubLevel=600 



a la saga «Panzer General» en 2D. Si te sedujo 
la primera parte, {por que no pruebas con los 
nuevos episodios en 3D?Todos los usuarios que 
la han jugado han quedado prendados por su 
buen hacer. No obstante, si lo que quieres es va- 
riar de ambiente, haz la prueba con la estrategia 
fantastica.Tienes una oportunidad fabulosa con 
«Heroes of Might and Magic 3 Complete#, y si 
ya lo conoces, haz la prueba con «Age of Won- 
ders^ Como ultima option, intentalo con el 
tiempo real (si te armas de paciencia puedes es- 
perar a la revision de «Shogun», que tanto te 
gusto). Al compahero Didac (Valencia) hemos 
de responderle que, a estas alturas, «Rail Road 
Tycoon lll» es una quimera, no hay nada confir- 
mado acerca de su fase de desarrollo. No que- 
remos dausurar este conclave sin recordar a los 
compaheros Samuel Fulleda Machado (desde 
las Baleares) y Victor Garcia Cantos (de Grano- 
llers),quienes han participado en el Ranking de 
Batallas mediante una comunicacion manus- 
crita.Y es que, por muy rapido que sea el 
e-mail... tradition obliga. Samuel, ademas 
aprovecha para manifestar su -justificada- im- 
paciencia por la llegada de «WarCraft III# y para 
cursarnos una pregunta acerca del proyecto 
«StarCraft ll». Del primero os podemos decir 
que ya tiene subtitulo definitivo «Reign of Cha- 
os»,y una lista de razas cerrada: Humanos,Or- 
cos, Elfos Oscuros (traduction libre de Night El- 
ves) y No-Muertos convergeran en una disputa 
ancestral por la supremada del bien sobre el 
mal.La quinta en discordiaja de los Demonios, 
tendra unicamente el papel de NPR (raza que 



no interviene activamente en el juego, tan solo 
interactuara entre las cuatro existentes, dando 
cohesion a la historia).EI conjunto de «WarCraft 
lll» es realmente impresionante, sin perder un 
apice de interes, y para ratificarlo tenemos la ul- 
tima rolling demo que Blizzard ha colgado en 
su web oficial. De ese video, de algo mas de 1 4 
megas, destacamos: la fluidez del movimiento 
de las unidades, la majestuosidad de los sortile- 
gios y la contundencia de los efectos especiales 
de los elementos que dan entidad al escenario. 
Incluso parece que tendremos que emprender 
la labor de gestion de recursos, tesis a la que he- 
mos llegado tras una fugaz manifestation en la 
demostracion . . . cuando el rio suena, agua Ne- 
va. Para completar nuestro alborozo, los chicos 
de Blizzard han vuelto a insistir en que la fecha 
de lanzamiento sera este 2001 . 

En lo que respecta al onirico proyecto «StarCraft 
2», aclararos que no ha sido ni oficial -siquiera 
oficiosamente- anunciado por Blizzard. Unos 
cuantos visionarios ojizainos, esos que son le- 
gion en Internet, han interpretado una deman- 
da de dos puestos de trabajo para Disenadores 
de Escenarios en 3D como una declaration im- 
plicita de su fase de desarrollo. {Sera ese secre- 
to sin desvelar el ultimo episodio de la saga 
«StarCraft», o mas bien se referira al mas plau- 
sible y cercano «WarCraft»? En cualquier caso, 
gracias a todos los que habeis participado en la 
confection del ranking. Por este mes ha sido to- 
do, aqul os esperamos para una nueva reunion. 
Laureados seais en vuestras campanas. 

El Miliciano Partizano 



los ponentes de sus tesis al respecto. 

Nicolas Terradas (desde Argentina) trata de 
aportar un criterio para acometer la decision. 
Lo hace en los siguientes terminos: . .debe- 
mos apoyarnos en que tiene que ser aquel al 
que NUNCA nos cansamos de jugar, aquel del 
que no nos importan sus errores, que nos atrae 
de manera singular y que nos obliga a esfor- 
zarnos cada vez mas. . ." Y llega a la conclusion 
de que:"el mejorjuego de estrategia de la his- 
toria es «Starcraft»" El razonamiento es intere- 
sante y a tener en cuenta. 

InkaMan en absoluto esta dispuesto a aceptar 
como mejorjuego de estrategia alguno de los 
existentes. El ha construido las bases del que, 
potencialmente,seria el mejor. Lo define como: 
"...una mezda entre «Master of Orion ll», 
«Battle of Antares» e «lmperium Galactica ll», 
con un mapa estelar en 3d con forma de 'cubo', 
donde apareciesen sistemas estelares, al pin- 
char uno de estos se visualizaran los sistemas 
solares dentro de esa galaxia, etc... Las batallas 
espaciales se desarrollarian en un entorno 3d 
como el de «Homeworld» y las terrestres lo 
mismo (^Ground Control^" Continua con la 
description del aparato de la mecanica de jue- 
go: "deberia tener una parte de investigation, 

otra de production, etc Deberia contar con 

un "gobernador" que en nuestra ausencia de- 
beria administrar todo un sistema solar con efi- 
cacia siguiendo nuestras directrices, tambien 
seria interesante que los gobernadores tuvie- 
sen bonificaciones. . Originalidad no te falta, 
amigo InkaMan, piensa en depurar tu trabajo y 
registrarlo como propiedad intelectual antes 
de que algun lector se te adelante. 



cia y liderazgo). La Elota Estelar permitira en 
cada incursion configurar a los efectos un gru- 
po de entre 3 y 6 comandos. Y todo ello en el 
riquisimo universo StarTrek, con phasers, hy- 
posprays, rifles phaser y los demas artilugios 
que hayais podido distinguir en los capitulos 
de la "Proxima Generation" 



cial en tiempo y espacio real, su engine tridi- 
mensional tratara de hacer sombra al fabulo- 
so creado por Relic, para ello ha dispuesto de 
camara libre y zoom variable. La fisica estara 
muy trabajada, llegandose a reproducir ondas 
de presion o colisiones elasticas. Para surcar 
el espacio contaremos con 3 razas, y mas de 
120 unidades; si no queremos afrontar tama- 



GPoco a poco se van filtrando nuevas noti- 
cias e imagenes del ultimo trabajo en gesta- 
tion de Westwood: «Emperor: Battle for Du- 
ne». A modo de resumen, podemos 
comentaros que el terreno jugara una baza 
destacada: unicamente se podra construir so- 
bre superficies solidas, la arena continuara 
siendo peligrosa, otros estratos solo seran va- 



Melia Baixauli apuesta no por un titulo en par- 
ticular, sino por una filosofia. No aquella que 
. trata de que recorramos un camino desde 
un punto a otro y ya esta (aunque nos encon- 
tremos con alguna bifurcation), sino aquellla 
en la que no sabes a donde vas a llegar de 
tantas opciones, sendas, atajos y vericuetos con 
los que te encuentras. Si ademas las opciones 



©El gran exito de Sierra del pasado ano, «Ho- 
meworld», ya tiene su primer sustitutivo: 
«The Outforce». Desarrollado por 03 Games, 
sera distribuido por FX Interactive en nues- 
tras latitudes (teoricamente) este mes de 



ha aventura en la soledad, podremos recurrir 
al modo multijugador (LAN o desde un servi- 
dor on-line) con una compania de hasta 7 as- 
tronautas. Se promete, incluso, una Inteli- 
gencia Artificial dotada de un algorritmo para 



deables por algunas unidades; y todo ello, sin 
perjuicio de las peculiaridades orograficas de 
cada uno de los 4 planetas. Para que el con- 
junto no desmerezca, se nos promete una IA 
comparable con un rival humano (con recurso 



que enriquecen el juego varian y pueden ser 
belicas, sociales, comerciales, etc." Como colo- 
fon, arguye 'son los juegos precisamente me- 
nos belicistas los que a mi entender lo consi- 
guen" Ahi queda tu opinion, que para nada es 



Abril. Se trata de un titulo de estrategia espa- aprender de cada combate (supuestamente al factor sorpresa, entre otras cosas). 



descabellada. 
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ARTHUR S KNIGHTS 2 PC ; PLAYSTATION 2 / CRYO Tras presentarnos su peculiar version 
sobre los mitos y leyendas de la corte del Rey Arturo hace unos pocos meses, Cryo anuncia la inminen- 
te publication de una secuela basada en tan notables y atipicos acontecimientos. De nuevo nos en- 
contraremos con Merlin; Lancelot, Morgana y Arturo en la corte de Camelot y en el reino de Avalon. El 
juego aparecera durante el proximo mes de Mayo y promete ofrecer todos los alicientes caracteristicos 
de otros productos de la compania gala. Ardemos en deseos de volver a enfundarnos la armadura... 






ATLANTIS III PC, PLAYSTATION 2 / CRYO Parece que la cosa va de 
sagas porque, tras anunciar en este mismo numero la segunda parte de 
«Arthur's Knights», tenemos el placer de avanzaros el lanzamiento de un 
nuevo capitulo en la busqueda de la ciudad perdida. El juego responded al 
nombre de «Atlantis III: Mas alia de Atlantis» y ofrecera nuevas respuestas so* 
bre una de las incognitas mas enigmaticas de la historia de la humanidad. Como ya 
sabreis los adeptos a esta 
saga, el aspecto grafico 
del juego sera realmen- 
te espectacular. De he- 
cho, los rasgos del perso- 
naje protagonista -una 
joven y bella egiptologa 
en busca de la ciudad 
perdida- se ban extrai- 
do de las facciones reales de la ac- 
triz Chiara Mastroianni. 







CRAZY TAXI 2 PLAYSTATION 2 /SEGA 

Regresan las aventuras de los taxistas mas te- 
merarios y salvajes de cuantos hayamos oido ha- 
biar. La segunda parte de «Crazy Taxi» esta a 
punto de hacer su aparicion y promete fundir los 
circuitos de nuestra PS2 con esa sabia y peculiar 
mezda de un arcade de conduction y un simula- 
dor de taxista. La ciudad tiembla cuando eliges a uno de los cuatro taxistas disponi- 
bles y te montas en tu vehiculo, dispuesto a hacer una buena recaudacion en el me- 
nor tiempo posible. Esta vez, la accion se traslada hasta las calles de Nueva York, o de 
una ciudad muy parecida, en la que las calles se abarrotan de coches en las boras 
punta. ;Estas preparado para el reto? 





FRANK HERBERT'S DUNE PC, PLAYSTATION 2 / CRYO Hace mucho, mucho tiempo una pequena 
compania francesa llamada Cryo decidio adaptar el bestseller de Frank Herbert «Dune» en un videojuego. Aunque 
los resultados fueron mas que aceptables, la licencia termino en manos de Westwood y aparecieron sucesivos titu- 
los de estrategia inspirados en la pelicula. Varios anos mas tarde, Cryo decide recuperar los derechos y realizar la pri- 
mera adaptation fidedigna de la novela. Desarrollado por Widescreen Games, «Frank Herbert's Dune» respetara el 
espiritu de la saga, ofreciendo una sabia mezda de accion y aventura. El entorno de juego sera completamente tri- 
dimensional y el programa llegara a nuestro pais a lo largo del mes de Septiembre. 
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GORKAMORKA PC/ REALSPORTS, RIP- 
CORD GAMES Uno de los modulos mas descono- 
cidos y curiosos del universo Warhammer 40K 
esta siendo adaptado para todos los ordenado- 
res PC compatibles. Resumiendo la esencia del 
titulo, podriamos definir «Gorkamorka» como 
un juego de carreras automovilisticas entre ve- 
hiculos de combate pilotados por orcos. Algo asi 
como un «Carmaggedon» pero sin peatones. Los 
escenarios, coches y personajes estan inspira- 
dos en los disenos del «Gorkamorka» original. 
Aunque el programa estaba siendo disenado 
para Dreamcast originalmente, varios proble- 
mas ban dado al traste con esta version, y el 
programa aparecera unicamente para ordena- 
dores compatibles. 




MEGARACE 3 PC, PLAYSTATION 2 / CRYO Accion y velocidad fuera de orbita. Eso es lo que nos ofrecera 
la tercera parte de «Megarace», un arcade de conduccion futurista que se ha convertido en todo un dasico del 
genero por meritos propios. La accion nos situa en un universo lisergico y deformado, donde conductores de 
toda la galaxia compiten a vida o muerte en diferentes circuitos ante la atenta mirada de millones de teles- 
pectadores. El juego nos permitra escoger entre doce naves diferentes a lo largo de mas de treinta pistas 
mortales de necesidad. Escenarios 3D en tiempo real, espectaculares efectos de iluminacion, explosiones, 
varios modos de juego y accion a raudales es lo que promete un juego que aparecera en Octubre de 2001 . 




OPERATION WINBACK PLAYSTATION 2 / KOE! Despues de un considera- 




ble exito de ventas para la consola Nintendo 64 regresa «Winback: 
esta vez para Playstation 2. Desarrollado en Japon por Koei y re- 
nombrado como Operation Winback», esta nueva version me- 
jorara el aspecto grafico del original, aprovechando para ello la 
superior potencia de la maquina de Sony. Como miembro de un 
comando especial, nuestra mision sera la de acabar con un 
grupo terrorista que, tras tomar el control de un satelite 
defensivo llamado 'la espada de los angeles', amenaza con 
eliminar de la faz de la tierra parte de Europa. Un juego 
de accion en tercera persona bastante ambicioso y con 
muybuen aspecto. 



Covert Actions», 




ROLAND GARROS 2001 PC, PS ONE, GAME BOY COLOR / CRYO, CARAPACE Para todos aquellos que espe- 



ramos como agua de mayo un juego que recree en nuestros ordenadores el espiritu verdadero del tenis, aparece una 
nueva version de uno de los programas mas veteranos del genero. Su nombre es «Roland Garros 2001» e induye me- 
joras respecto a la version anterior como una Inteligencia Artificial mejorada, el doble de jugadores, sombreado rea- 
lista, un modo de competition con diferentes superficies de juego y opciones para la conexion de varios ordenadores 
en red local. Mas golpes, mejores graficos, nuevos jugadores y un mayor numero de opciones para el que, quien sabe, 
podria llegar a convertirse en el simulador tem'stico por excelencia. 
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SKIES OF ARCADIA DREAM- 

CAST SEGA Ei creador de la saga «Phan- 
tasy Star» nos anuncia su nuevo proyec- 
to, «Skies of Arcadia», una aventura 
magica capaz de atrapar al jugador y 
transportarle hasta un universo nunca 
visto. En un mundo en que la humanidad 
vive en islas que flotan en el aire y se des- 
plaza por los cielos mediante naves aero- 
estaticas, la opcion mas inteligente es 
convertirse en pirata. A bordo de nuestra 
aeronave, surcaremos el cielo inmenso y 
azul en busca de aventuras y retos. En un 
sorprendente entorno tridimensional, se 
desarrollara este juego de rol con toques 
novedosos y una fabulosa trama que de- 
rrocha imaginacion y fantasia a raudales 




LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER 2 PLAYSTATION 2, DREAMCAST/ EIDOSCon cierto 

retraso apareceran las versiones para PS2 y Dreamcast de «Legacy of Kain», o lo que es lo mismo, la se- 
gunda parte de «Soul Reaver». El juego comenzara justo donde termino el primer episodio. El heroe Ra- 
ziel utilizar un portal temporal para viajar por diferentes eras del pasado de Nosgoth en busca de su 
mortal enemigo Kain. En su camino, nuestro atormentado heroe descubrira misterios ocultos como el se- 
creto de la corrpucion de los Pillares o la aniquilacion del pueblo de los vampiros. Accion, diversion y ti- 
nieblas en un juego impresionante desde el punto de vista grafico y que promete aprovechar todas las 
ventajas que ofrecen las dos consolas mas potentes del mercado. 




OUTLIVE PC CONTINUUM ENTERTAINMENT La proliferation dejuegosdeestrategiaentiem- 
po real sigue creciendo imparable. Mientras esperamos la llegada de titulos como «Warcraft lll» o 
«Commandos 2», aparecen nuevos juegos adscritos a este genero. El ultimo en llegar sera «0utlive», 
un programa que, por su aspecto, recuerda daramente a una joya como es ((Strarcraft». La accion 
nos situa a comienzos del sigio XXI, cuando la humanidad se ve axfisiada por la falta de recursos na- 
turales y azotada por un recrudecimiento del terrorismo armado. El juego esta siendo disenado 
por una nueva una compahia brasileha llamada Continuum Entertainment. 




OUTTRIGGER DREAMCAST /AM2, SEGA 

Los creadores de ((Shenmue» estan que no pa- 
ran. Mientras ultiman la segunda parte de uno 
de los mejores juego visto en una Dreamcast, 
han publicado otros titulos tan interesantes y di- 
ferentes como «18 Wheeler», «F355 Challenge» 
o <(Outtrigger». Este ultimo titulo representa la 
incursion de esta compahia en el genero de los 
arcades tridimensionales en primera persona. El 
juego nos permite elegir entre cuatro persona- 
jes distintos, miembros de una unidad de lucha 
antiterrorista. Al dasico modo single player -que 
sera muy semejante a «Quake»- se le unira una 
opcion multiplayer a traves de SegaNet que per- 
mitira al juego simultaneo para cuatro personas. 
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Cinema ware irrumpio en el mund6 del videojuego, en 1987^’ cwpte 
fu^jza de tin tdrnadtf. Producciones de tono epico, ofrecilrftto algo 
que los usuarios no habtan visto antes: «Defender of the Crown», 

«lt Came from the Desert» o «The Three 5tooges» causaron tal 
sensacion que la mayoria de desarrolladores, por aquel enton- »_ ^ 



ces, se dieron ( 



apartados como la vistosidad grafica 
ecuencias dnematicas o algo tan simpfa 



J os podian potenciar un juego enormeme 
bajo el sello de Mirrorsoft, hasta que un b 






s aparecian bajo el sello de Mirrorsoft, hasta que un taeftilift, 1 
s y otros desaparecierop del panorama de la actualidad en juegos 
e ordenador. Catorce anos despues, Cinemaware resurge de sir ceni* 
zas, y Micromania ha charlado con Morgan Gray, el productqr de «Robin 
Hood: Defender of the Crown», para saber lo que se oculta tras este 
regreso y esta nueva produccidn. 






El argumento no sera lineal yalgunas acciones 
condicionaran distintos acontecimientos en el juego 



Pasado, presente y futuro, parecen rodear la 
vuelta a los ruedos de una de las compamas 
que rompio moldes en el mundo del video- 
juego. Aunque puede que para muchos de los 
actuales usuarios de ordenadores Cinemawa- 
re no sea un nombre demasiado familiar. Sin 
embargo, todo deberia empezar a sonarnos 
mas al conocer que los programadores res- 
ponsables de un titulo de hace anos, como 
«TV Sports Football»,sean tambien aquellos 
que crearon el primer «John Madden Foot- 
ball», para Electronic Arts; esto es, el juego 
con el que se estreno uno de los sellos (EA 
Sports) mas exitosos de todos los tiempos. 
Han pasado nueve anos desde la ultima pro- 
duccion de los actuales componentes de Ci- 
nemaware, aunque a nadie que lleve un 
tiempo en la industria se le ha olvidado el le- 
gado historico de este equipo mitico en la 
historia del videjuego, como muy bien se en- 
carga de recordar Lars Furhken-Batista, ac- 
tual Presidente de Cinemaware: "De aqui es 
de donde procedemos. Con estos titulos se 
rompieron todos los moldes" 

50 



LA NUEVA GENERACION 

Morgan Gray confirmo que «Robin Hood: De- 
fender of the Crown» es un proyecto orienta- 
dos a distintas plataformas, PS2 y Xbox, asi 
como a PC, pese a las sutiles diferencias que 
distinguen a los usuarios de unas y otras. El 
argumento de Gray es que "pese a que nos 
apoyamos daramente en el legado y el pres- 
tigio del equipo original, basado en crear jue- 
gos divertidos, que mezdaran formulas de 
distintos generos, estamos depurando conti- 
nuamente esta receta para adaptarla a las 
circunstancias actuales de tecnologia" 
Echando la vista atras hacia los titulos clasi- 
cos de Cinemaware quiza se pueda destacar 
su enorme calidad en areas como graficos y 
sonido, aunque tambien es posible criticar 
una profundidad de juego mucho mas livia- 
na, aunque como Morgan explica, "los prime- 
ros titulos de Cinemaware resultaban tan ge- 
niales por ofrecer al jugador puro 
entretenimiento. Algo que queda demostra- 
do si nos fijamos en muchos de los aspectos 
basicos de gran parte de juegos de estrategia 



considerados como dasicos hoy dia. Interfa- 
ces muy sencillos y una gestion de recursos 
poco compleja derivan en una oferta de ju- 
gabilidad centrada en la diversion, no en la 
complejidad y el "trabajo" de jugar. Estamos 
intentando llevar adelante esta filosofia en 
todas nuestras producciones actuales (...) 
En «Robin Hood» el jugador asume el papel 
del personaje que da nombre al juego, en un 
intento para detener la guerra civil estable- 
cida entre los senores feudales y liberar a In- 
glaterra de la tirania del principe Juan sin Tie- 
rra (...) El grueso de la accion se estructura 
en torno a una base estrategica organizada 
en pequenos juegos, que combinan enigmas 
y tactica, y se complementa con una serie de 
partes arcade en que se ponen a prueba los 
reflejos y la habilidad. Ya sea en las batallas a 
espada en lo muros de un castillo, lanzando 
proyectiles incendiarios desde catapultas, o 
redutando soldados y dirigiendo ejercitos en 
medio del campo, nuestro objetivo priorita- 
rio es que el jugador se divierta, nunca llegue 
a frustrarse con el juego y le pique el gusani- 



llo de ir jugando mas y mas, una y otra vez." 
Para complementar y mejorar la jugabilidad 
de esa estructura principal estrategica de la 
que habla Morgan, se encuentran los minijue- 
gos arcade basados en lo que se pueden ima- 
ginar como tipicas acciones medievales de ca- 
balleria: combates a espada, justas, torneos de 
tiro con arco, combates con mazas, asedios a 
castillos y grandes batallas en campo abierto. 
Aunque el equipo escogio mantenerse lo mas 
fiel posible al espiritu del «Defender of the 
Crown» original, las mejoras son evidentes en 
todo lo referente a la estructura de la accion 
del juego, su profundidad y riqueza y,delibera- 
damente, se ha expandido casi todo lo que se 
recuerda del clasico. 

SATISFECHOSDESU TRABAJO 

Morgan se encuentra en estos momentos tan 
feliz como un nino con zapatos nuevos, ha- 
blando del equilibrio alcanzado entre la ex- 
celente imagineria visual de «Robin Hood» y 
su solida jugabilidad."EI simple hecho de pre- 
sentar ante el jugador una variedad tan enor- 
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me de opciones y posibilidades de action, es 
todo un logro en el rigido panorama actual 
definido por generos poco flexibles. Lo que en 
Cinemaware hemos hecho ha sido definir una 
nueva acepcion para la palabra"niveles"y 
mediante eso se consigue que el jugador ac- 
tue en distintos"acto$"como si se tratara de 
una pelicula o una obra deteatro (. . .) Tam- 
bien queremos profundizar en aspectos co- 
mo argumento, personajes, etc. Sin duda los 
juegos actuales son los mas bellos que han 
existido, visualmente hablando. Con el hard- 
ware tan avanzado que existe hoy dia los de- 
sarrolladores suben mas y mas el liston en 



cuestion grafica. Asi que nuestra intention es, 
ademas de esto, aportar un estilo visual unico 
del que no negamos la influencia artistica, 
historica, de ciertas tecnicas y estilos conoci- 
dos, asi como una gran variedad de innova- 
ciones tecnicas en su presentation." 

EN PROFUNDIDAD 

En la mayoria de los juegos actuales, la histo- 
ria, el guion, se limita a una serie de secuen- 
cias cinematicas no interactivas, que van hil- 
vanando la action. En «Robin Hood» el 
jugador puede influir en la historia de formas 
distintas a la simple finalization de un nivel. 




Dos de los maximos responsables del equipo de desarrollo de «Robin Hood: Defender of the Crown», un juego que 
promete convertirse, visto lo visto, en un digno sucesor del primer «Defender». 



Determinadas acciones del jugador podran 
influir de tal modo que el guion se bifurque, 
en distintas ocasiones, cambiando la trama 
de forma sorprendente.Y es algo de lo que el 
jugador, muchas veces, no tendra notion ya 
que no se presentara como una clara decision 
a escoger entre distintas alternativas, sino 
que parecera mantener una continuidad ab- 
soluta. Otras veces, no sera el jugador quien 
decida realmente sobre lo que vendra a con- 
tinuation en funcion de su actuation, sino 
que de manera automatica se activaran de- 
terminadas secuencias paralelas ofreciendo, 
aqui si, la posibilidad o no de seleccionar po- 
sibles desviaciones de la historia. Una historia 
que llevara al jugador, en todo caso, a abor- 
dar todo tipo de acciones alternando entre 
distintas perspectivas y estilos de juego. 
Aunque la estrategia sea fundamentalmente 
la parte mas importante del juego, este esta 
disehando para que se llegue a la maxima di- 
version con un mmirno de frustration al con- 
trolar todos los parametros disponibles. 

CONTROL TOTAL 

La mayor parte del juego, en su vertiente es- 
trategica,se jugara sobre el mapa de Ingla- 
terra, como en un tablero. Desde este punto, 



el jugador ira seleccionado las acciones a lle- 
var a cabo, como el asedio a castillos, la con- 
quista de territorios, etc. Cuando se escoja lo 
que se desea hacer, el juego cambiara a un 
nuevo escenario presentando la secuencia 
correspondiente, y dependiendo de lo que se 
haya conseguido en ese instante el guion ira 
evolucionando de formas alternativas. El ob- 
jetivo ultimo es reunificar Inglaterra y salvar 
al rey Ricardo, pero las acciones del jugador 
puede afectar al conjunto dependiendo de si 
se ha mantenido o no un duelo con el sheriff, 
si ciertos personajes se unen a nuestra cau- 
sa, se recuperan ciertos objetos, etc. 
Finalmente, mencionar la particularidad de 
ciertos disenos del juego que, pese a estar 
ideado para PC como el formato basico, invi- 
tan a pensar que las nuevas consolas son el 
verdadero objetivo de Cinemaware. "Cree- 
mos"continua Morgan, "que «Robin Hood» 
posee una estructura que se adapta perfec- 
tamente a consolas como PlayStation 2 y 
otras: el diseno se ha centrado en el interface 
y ofrecer la variedad suficiente como para re- 
sultar atractivo a los usuarios de consolas y 
novedoso a los de PC.Veremos en que queda 
al final esta secuela de un clasico. 

D.D.F. 
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Olvidate del asfalto 



«0ffroad», el proximo trabajo de Rage, es un 
juego de carreras de coches que nos pondra al 
volante de un vehiculo, bien de tipo 4x4, bien 
de tipo "buggy" para recorrer con el unos cir- 
cuitos bastante accidentados, repletos de cues- 
tas, charcos y todo tipo de obstaculos. Una de 
las principals caracteristicas del juego es que 
todos estos circuitos estaran repletos de atajos 
o caminos alternates, de manera que a me- 
nudo tendremos que decidir en medio de una 
carrera que ruta es la mas apropiada para ade- 
lantar a nuestros rivales .Tambien es interesan- 
te que, por lo que hemos podido ver en las ver- 
siones provisionales del juego, «0ffroad» 
combinara tanto caracteristicas de simulacion 
realista como de juego arcade. Asi, mientras 
que por un lado las colisiones de los vehiculos 
se estan resolviendo de una forma absoluta- 
mente creible, por lo general obligandonos a 
dar bandazos de un lado a otro de la pista, por 
el otro nuestro vehiculo sera virtualmente in- 
destructible y no importara los saltos que de- 
mos ya que de hecho el unico percance que po- 



dremos sufrir sera el de volcar y quedarnos 
momentaneamente con las ruedas hacia arri- 
ba. Ademas, el comportamiento de los coches 
se definira unicamente mediante tres varia- 
bles: velocidad maxima, control y potencia.Es- 
ta combination de realismo y arcade augura 
para «0ffroad» unajugabilidad intensa perosu- 
ficientemente complicada como para mantener 
el interes del jugador.Eso si, antes de poder de- 
cir si estas expectativas se cumplen habra que 
comprobar como se resuelven algunos aspec- 
tos conflictivos que todavia no estan correcta- 
mente implementados,porejemplo,la IA. 

UNAMPLIOCATALOGO 

En total «0ffroad» induira 24 circuitos diferen- 
tes repartidos entre seis localizaciones, desde 
el Gran Canon del Colorado hasta las islas Ha- 




Dependiendo de su localization las pistas de los circui- 
tos podran ser de tierra, de piedra o incluso de arena 
deplaya. 



waii. Al principio del juego solo estara abierto 
un circuito de cada localization, pero a medida 
que vayamos completando con exito tempora- 
das del modo Campeonato se iran abriendo las 
tres restantes. En cuanto a vehiculos, podremos 
elegir entre 16 diferentes, entre coches de tipo 
4x4 y modelos mas pequenos de tipo "buggy" 
Al igual que sucedia con los circuitos tampoco 
podremos acceder a todos los coches desde el 




El relieve de los circuitos estara muy acentuado, asi que 
habra que tener cuidado para no pasar mas tiempo por 
los aires que en la carretera. 



principio sino que tendremos que ir ampliando 
la selection inicial de cuatro modelos. Entre los 
modos de juegos que se induiran en «0ffroad», 
resulta especialmente interesante el ya men- 
cionado modo de Campeonato, ya que sera al- 
go mas elaborado de lo que es habitual en este 
tipo de juegos. Asi, no sera solo una sucesion 
de carreras, sino que al comenzar el campeo- 
nato podremos elegir el equipo con el que que- 
remos correr y luego, dependiendo de la cali- 
dad de nuestra actuation iremos recibiendo 
ofertas de otros patrocinadores que, logica- 
mente, nos ofreceran vehiculos con mas pres- 
taciones. De igual manera, si no conseguimos 



La simulacion fisica de las colisiones entre vehiculos es 
uno de los aspectos mas realistas de «Offroad» 
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Una de las caracteristicas mas divertidas 
de «Offroad» es que sus circuitos no son II- 
neales, sino que todos ellos estan reple- 
tos de atajos y rutas alternativas que, evi- 
dentemente, van a parar al mismo sitio. 
Algunas de estas rutas son evidentes y 
vienen indicadas por una bifurcacion en 
la que, en principio, no hay nada que dis- 
tinga a un camino del otro. Otros atajos, 
en cambio, estan mucho mas ocultos, ya 
sea porque la entrada es pequena y esta 
en un lateral de la pista, con lo que es difi- 
cil no pasarsela por alto yendo a toda ve- 
locidad, como porque delante de ella hay 
colocadas unas vallas para impedir el pa- 
so y si queremos entrar hemos de embes- 
tirlas sin contemplaciones. En cualquier 
caso, lo curioso del asunto, es que nada 
garantiza que la ruta alternativa sea mas 
rapida que la "oficial" de forma que solo 
mediante la repetition de la carrera y la 
memorization de todas las posibilidades 
podremos llegar a saber que atajos supo- 
nen un ahorro de tiempo importante y 
cuales no. 
















A salto 
de mata 



unos objetivos fijados de antemano, nuestro 
equipo no nos renovara el contrato y tendre- 
mos que abandonar la competition. En total el 
campeonato constara de cuatro temporadas, 
cada una con seis carreras, de forma que al final 
del mismo habremos completado los 24 circui- 
tos incluidos en el juego. Ademas de este modo 
tambien podremos jugar en un modo Contra- 
rreloj, en el que competiremos en solitario in- 
tentando batir los mejores tiempos en cada cir- 
cuitous! como en el modo Challenge, en el que 
simplemente elegiremos un coche y un circuito 
y pasaremos directamente a competir tras fi- 
jar unos cuantos parametros, como el numero 



r **Ui 






La variedad en las ambientaciones posibles hard que se 
multiplique el rendimiento obtenido de cada circuito 



Uno de los efectos visuales mas llamativos es el de las 
salpicaduras producidas por los coches en los charcos. 



de vueltas o el de competidores. Este ultimo 
modo se podra jugar tanto para uno como para 
dos jugadores a pantalla partida o tambien con 
hasta un total de otras seis personas a traves 
de Internet o una red local, aunque esta ultima 
option todavia no estaba implementada en la 
version que hemos podido examinar. 

MUYBUENASPECTO 

Pero si hay un apartado que promete destacar 
sobre todos los demas dentro de «0ffroad» es 
el grafico. En especial resultan muy promete- 
dores los efectos visuales y luminosos,como las 
salpicaduras producidas por los coches al pasar 
por los charcos, o los remolinos de polvo que 
levanta el helicoptero que sobrevuela el circui- 
to de forma continuada. Ademas, la ilumina- 
cion refleja perfectamente las diferentes am- 
bientaciones que se pueden dar en cada 
circuito, ya que las carreras se podran desarro- 
llar tanto de dia como de noche y el tiempo 



puede ser despejado, lluvioso o de nieve. Asi, 
en una misma localization podremos llegar a 
correr con hasta nueve ambientaciones. En 
cuanto a los escenarios,todo indica que posee- 
ran un razonable nivel de detalle y su diseno 
reflejara de forma correcta las diferentes zonas 
del mundo en las que estan ambientados. Hay 
que destacar que ademas de los habituales ob- 
jetos de"decorado"como arboles o espectado- 
res, los circuitos estaran repletos de objetos 
moviles, como conos, balas de paja, etc., de for- 
ma que si chocamos con alguno de ellos saldra 
despedido por la pista con una simulation fisi- 
ca muy realista.Sin duda esta potencia grafica 
sera uno de los factores que mas influencia 
tengan a la hora de determinar el futuro exito 
de este juego, y aunque todavia quedan algu- 
nos aspectos por pulir en las versiones previas 
que hemos visto lo cierto es que todo parece 
indicar que este exito es bastante probable. 

m 
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Los siete Samurais 



Nuestros samurais tienen muy diferentes habilidades y 
son capaces de utiiizar armas muy distintas. 



La magia estara presente a lo largo de todo el juego. 
Aprenderemos hechizos gracias a los pergaminos. 



Despues de un largo periodo de 

desarrollo que ha durado casi tres 

• 

ahos, «Throne of Darkness" entra 
en la recta final de su desarrollo. 
Aunque sus desarrolladores -Click 
Enternainment- no sean muy co- 
nocidos, se trata de una compama 
fundada por miembros emeritos 
del proyecto «Diablo», o sea, son 
emigrados de Blizzard. Tras un pri- 
mer contacto con el juego, esta es 
nuestra primera impresion. 



T eniendo en cuenta que los progra- 
madores del juego se hicieron famo- 
sos por su trabajo en la primera par- 
te de «Diablo», es posible que mucha gente 
considere a «Throne of darkness» como un 
don de aquel titulo. Sin embargo, la gente de 
Click asegura que estos rumores no se corres- 
ponden con la realidad, ya que todos los JDR 
tienen puntos coincidentes debido a la pro- 
pia naturaleza del genero. De hecho, una de 
las innovaciones introducidas es que el juego 
esta inspirado en la civilizacion japonesa y, 
mas concretamente, por en la epoca feudal 
de aquella. El aspecto de los graficos estara 
influido por los combates de samurais tipicos 
de aquel periodo. El interfaz se ha trabajado 
para resultar intuitivo y sencillo -a la par que 
eficaz-, teniendo en cuenta que permitira 
controlarasiete samurais. 

La historia de «Throne of Darkness» nos na- 
rra las bizarras leyendas mitologicas de siete 
samurais que intentan vengar la muerte de 
su Sehor, Lord Daimyo. El asesino, como no 



podia ser de otra manera, es un malo llamado 
Lord Warlord. Sera una trama compleja y lle- 
na de detalles que reflejaran fidedignamente 
el folklore y la cultura japoneses durante 
aquel turbulento periodo. «Throne of Dark- 
ness» estara plagado de secuencias cinema- 
ticas de ambientacion (unos catorce minutos 
de video en el estilo del mejor anime japo- 
nes). Estas seran escenas epicas que ayuda- 
ran al jugador a situarse en el mundo de jue- 
go y a descubrir los nuevos objetivos a seguir, 
ademas de introducirse con mas fuerza en el 
desarrollo de la historia. 

PERSONAJES CON HABILIDADES 
DIFERENTES 

Como podeis imaginar, cada uno de los siete 
samurais que tendremos bajo nuestro control 



poseera habilidades muy diferentes. No obs- 
tante, podremos controlar a un maximo de 
cuatro samurais simultaneamente.Cada sa- 
murai llevara un tipo de armadura caracteris- 
tico, asi como las armas en las que se ha es- 
pecializado. El arsenal es enorme e induira 
todo tipo de arcos, espadas o shurikens. 

Los retos estan asegurados en «Throne of 
Darkness" Ademas de samurais enemigos y 
todo tipo de soldados, tambien nos enfrenta- 
remos a monstruos mitologicos como demo- 
nios u hombres lobo. Esto aportara gran va- 
riedad a los combates ya que, a diferencia de 
muchos otros juegos, en «Throne of Dark- 
ness» los monstruos seran tan inteligentes 
como los humanos. Todos los enemigos ten- 
dran secuencias especiales de animation pa- 
ra sus muertes,en las que veremos como sus 



cabezas vuelan por el aire o como vomitan 
sangre hasta caer al suelo desfallecidos. Se 
espera que la version final de «Throne of 
Darkness» incorpore mas de veinte mons- 
truos inspirados en la mitologia tradicional 
japonesa. 

Aunque la mayoria de los personajes que 
aparezcan en el juego se dedicaran a poner- 
nos las cosas dificiles, a lo largo de nuestra 
aventura encontraremos otros dispuestos a 
ayudarnos. Los mejores aliados que encon- 
traremos seran el sacerdote y el herrero. Am- 
bos apoyaran nuestra causa sin dudar y dari- 
an su vida por cualquiera de los siete 
samurais. El sacerdote es capaz de curar las 
heridas de los guerreros y nos vendera per- 
gaminos con nuevos hechizos. El herrero se 
dedica a fabricar todo tipo de armas -su ar- 
senal sera enorme- y puede afilar la hoja de 
nuestro sable, repararlo o suministrarnos otro 
mejor. Las habilidades de ambos personajes 
creceran de forma paralela a las de nuestros 
heroes a lo largo del juego. 



Estara ambientado en la era feudal de la h istoria de 
Mlapdn, con siete lamurafs como "protagonistas M 
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Cada uno de los siete samurais que controlaremos tiene 



una serie de habilidades muy diferentes entre si 



El sistema de hechizos estara basado en la 
trama del juego. Eso significa que todos los 
hechizos estaran clasificados en cuatro gru- 
pos, que se corresponden con los cuatro ele- 
ments basicos -agua, tierra, aire y fuego-. 

En «Throne of Darkness», nuestras armas 
pueden tener un comportamiento magico, 
aunque su dureza y resitencia disminuiran 
con el paso del tiempo y con el uso. Al princi- 
pio del juego, el samurai con habilidades ma- 
gicas se encontrara con serias dificultades, ya 
que sus conocimientos magicos seran muy li- 
mitados y su repertorio solo incluira hechizos 
comunes, como el de curacion o el antidoto 
contra algunos venenos, pero luego ira ga- 
nando poder hasta convertirse en unenemi- 
go formidable para las criaturas que se cru- 
cenensu camino. 

La unica forma de aprender nuevos hechizos 
sera pidiendo a los dioses que compartan su 
sabiduria con nosotros y nos los ensenen. 



ENCOMENDARSE A LOS DIOSES 

Los dioses son una parte fundamental den- 
tro de «Throne of Darkness». Siguiendo la tra- 
dition japonesa, debemos encomendarnos a 
ellos con actos honorables para asi ganarnos 
su simpatia y su confianza. Por tanto, nos ve- 
remos obligados a realizar varias gestas para 
demostrarles nuestra valia y conseguir asi 
que nos ensenen nuevos y mas poderosos he- 
chizos. A lo largo del juego, tendremos que 
conquistar cuatro altares divinos, realizando 
misteriosas acciones que entretengan a los 
dioses lo suficiente para que empiecen a en- 
senarnos sus hechizos secrets. Tambien ha- 
bra numerosos hechizos especiales, pero con- 
seguirlos sera otra historia completamente 
diferente. 

En estos moments, los programadores de- 
puran los ultimos los detalles para dar «Th- 
rone of Darkness» por finalizado. La demo 
que pudimos observar estaba aun bastante 



incompleta y no funcionaba al cien por cien. 
De hecho, las estadisticas de las diferentes ar- 
mas no estaban todavia implementadas, por 
lo que no pudimos ver las diferencias en lo re- 
ferente al poder que eran capaces de infligir a 
los distintos enemigos. Muchos items -pocio- 
nes, monedas y hechizos- seran incluidos a lo 
largo del juego, aunque sera necesario espe- 
rar a la implementation de la Inteligencia Ar- 
tificial para poder ver el resultado definitivo. 
No obstante, el aspect que ofrece el juego 
incompleto es excelente, por lo que conviene 
seguir el desarrollo de «Throne of Darkness» 
hasta su aparicion oficial. Muchas y buenas 
ideas tienen los chicos de Click, que parece 
que daran en el clavo con la publication de 
este programa. 

«Throne of Darkness» ofrecera, en resumen, 
un juego de rol con grandes dosis de estrate- 
gia, basado en una historia profunda con di- 
ferentes puntos de giro de la trama, muy ju- 
gable y capaz de enganchar a los jugadores 
asiduos a los JDR o a cualquiera que se deje 
encandilar por sus estupendos graficos de 
inspiration japonesa. 

I.C.C. 
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La conquista del paraiso 



A nno 1503» situa al jugador en la 
era de los descubrimientos, la era 
en que se erigian prosperas colo- 
nias en el nuevo mundo; la era en que se ha- 
da necesario un adecuado desarrollo del co- 
merclo y de la diplomacia para conservarlas. 
El jugador que pruebe «Anno 1503» tendra 
que enfrentarse a dnco tipos de desafios: 
descubrir tierras virgenes para sus colonos, 
edificar nuevas ciudades y poblados, satisfa- 
cer las necesidades de nuestros ciudadanos a 
traves de un comercio floreciente,el estable- 
cimiento y mantenimiento de relaciones di- 




plomaticas con otros pai'ses y la defensa de 
nuestros territories, as( en la tierra como en 
el mar. Pero «Anno 1503» sera mucho mas 
que una secuela, ya que los programadores 
han intentado redisenarlo de la cabeza a los 
pies. La idea era crear un nuevo juego que 
aprovechara las mejores ideas de su predece- 
sor y las explotara hasta el li'mite. Wilfried 
Reiter, cofundador de Max Design, nos explica 
su parecer:"No nos llevo mucho tiempo deci- 
dir los conceptos claves para definir un nuevo 
y mas fascinante juego. Queriamos hacer el 
mundo de «Anno» mucho mas convincente. 





Las construcciones que podremos desarrollar son muy 
numerosas y diversas. 



Para nosotros era importante conseguir que 
el jugador se enfrentara directamente a las 
necesidades de sus colonos. De hecho, los ha- 
bitantes del mundo de «Anno» seran capaces 
de reaccionar ante los acontecimientos que 
suceden a su alrededor y de interactuar en- 
tre ellos" 

Todos aquellos que no esteis familiarizados 
con «Anno» no tendreis por que preocuparos, 
ya que el programa sera una version inde- 
pendiente del primero. Por supuesto, «Anno 
1503 - Setting Out for a New World» estara 
inspirado en los mismos principios que su 
predecesor, pero incluye muchas otras nove- 
dades. El siglo XVI se asocia al periodo rena- 




Las islas tendran tamanos muy diferentes, pudiendo 
ser pequenas o tan grandes como un continente. 



centista, una epoca de descubrimientos que 
ofreda el respaldo perfecto para este juego. 
El equipo queria hacer algo mas que un calco 
moderno del juego original, asi que se esta 
cuidando al maximo el estilo de los graficos y 
la arquitectura para conseguir una represen- 
tacion fidedigna de aquella epoca. 

UN NUEVO MUNDO 3D 

«Anno 1503» ofrecera una variada geograffa 
con diferentes zonas dimaticas, desde las he- 
ladas tierras del Norte hasta los grandes de- 
siertos y los Mares del Sur.Tambien habra una 
gran diferencia respecto al tamano de las is- 
las, que pueden ser minusculas o tan grandes 
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La mejor 
defensa 
el ataque 



El equipo de desarrollo se ha esforzado 
por conseguir un sistoma de asedio mu- 
cho mas completo. Las murallas de la ciu- 
dad se convertiran en una de las defensas 
mas solidas para nuestras colonias. Para 
controlarlas, el jugador podra situar a sus 
tropas en las murallas -que por primera 
vez son transitables- para que patrullen 
el perimetro de forma constante. La in- 
clusion de torres en nuestra muralla nos 
proporcionara muchas otras ventajas de- 
fensivas. Por un lado, otearemos mucho 
antes a cualquier enemigo y sera mas facil 
mantenerlos a distancia. Tambien las 
puertas de la ciudad serviran para conte- 
ner ataques directos de caballeria e in- 
fanteria, aunque nada podran contra sus 
torres de asedio ni contra los arietes que 
construyan. Porque nada es infalible -ni 
siquiera las murallas- y podremos cons- 
truir multiples maquinas de asedio para 
atacar las cuidadelas de nuestros enemi- 
gos. Asi, una adecuada estrategia a la bo- 
ra de distribuir nuestras fuerzas puede 
ofrecernos numerosas ventajas tacticas. 



Estos son los creadores de «Anno 1503», o lo que 
es lo mismo, la gente de Sunflower. En sus rostros 
podeis observar la satisfaccion que proporciona el 
trabajo bien hecho. 




Aqui podeis encontrar todos los rasgos caracteristicos 
de una gran civilization. 

como un continents y todas ellas podran ser 
colonizadas. Uno de los pilares del juego sera 
la navegacion maritima -mucho mas detalla- 
da en esta entrega- y los puntos de navega- 
cion podran ser usados para trazar rutas y 
evitar las zonas peligrosas. El area de juego 
sera en esta ocasion diez veces mas grande y 
estara representada tridimensionalmente.EI 
nuevo engine 3D que se ha desarrollado ha 
sido esencial para crear un mundo completa- 
mente tridimensional, donde las condiciones 
geograficas y climaticas afectan a todo, inclu- 
yendo la disponibilidad y resistencia de las 
materias primas. Los edificios seran en esta 
ocasion mucho mas grandes y detallados. A 




La belleza de los escenarios del juego estara apoyada 
por un engine absolutamente 3D. 



diferencia de «Anno 1 602», las casas no esta- 
ran distribuidas segun un patron estricto, si- 
no que formaran parte de un todo armonio- 
so. Asi, las ciudades pareceran mucho mas 
realistas y naturales. Ullier Kohler, uno de los 
artistas graficos del proyecto nos explica la 
importancia de crear una apariencia perfecta 
para todos estos elementos del juego: los 
personajes en «Anno 1503» reaccionan ante 
estimulos externos y reflejan la prosperidad y 
el grado de satisfaccion de los habitantes de 
cada ciudad. Es particularmente importante 
el hecho de acentuar su caracter individual 
para que eviten la conformidad.Cada indivi- 
duo dentro del juego esta animado de acuer- 



do con la funcion que representa, asi que re- 
sultara facil reconocer a que dase social per- 
tenece con un solo vistazo. Hemos estudiado 
las ropas de la epoca para luego poder introdu- 
cirlos en el juego con las texturas apropiadas" 

DISTINTASCULTURAS 

Encontraremos en «Anno 1503» diferentes 
razas que enriqueceran el juego, especial- 
mente en lo que a comercio y diplomacia se 
refiere.EI numero de razas se ha incrementa- 
do para asi aumentar el numero y la variedad 
de productos que se producen y con los que 
se comercia. Cada una de esas razas tiene sus 
propias preferencias sobre donde vivir, etc. El 
jugador asume el rol de lider de un grupo de 
pioneros e ira descubriendo nuevas razas se- 



gun el juego avance. Las razas indigenas se- 
guiran siendo controladas por la computado- 
ra. La innovation mas importante referente a 
los jugadores es que cada uno de ellos tendra 
un perfil de personalidad. Este perfil contro- 
lara el comportamiento del jugador en asun- 
tos como la planificacion de la ciudad, etc. Es- 
to permitira tambien que el equipo de 
programacion pueda introducir mas variedad 
en el juego, ya que el jugador podra elegir en- 
tre los distintos perfiles de personalidad y el 
comportamiento de su alter ego virtual sera 
menos predecible. Las opciones multiplayer 
tambien estan siendo mejoradas. Lo que aun 
esta por decidir es el numero maximo de juga- 
dores que podran participar en una partida. 

!.(.(./ D.D.F. 
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Ni siquiera nuestro arcano conclave esta libre de espias.Temerosos de los continuos exitos que sobre el mal estamos obteniendo, y ante la sospecha de que 
gran parte de sus fracasos se cimenten en nuestros mensuales encuentros, me han llegado noticias de que varios"archienemigos" ban tratado de crear una 
quinta columna para atisbar nuestros secretos. 




Asf que tendremos que vigilar atentamen- 
te a nuestro companero de al lado y dar 
information sobre cualquier tipo sospe- 
choso, para que tomemos las medidas 
adecuadas.Si descubren nuestros 
planes y la manera en que preten- 
demos echar portierra su perfidia, 
trataran de enviar contra nosotros 
monstruos mas poderosos y tejer 
trampas mas taimadas a nuestro pa- 
so. Y razones para temernos tienen. 

Que se lo digan si no al Exterminador 
de «Might and Magic Vlll» / o a Lord 
Cet, intranquilo en su oscuro trono 
de Gael Serran («Wizards and Wa- 
rriors^. Tampoco es pequeho el mal 
que acecha en «Baldur's Gate ll».Y no 
hay que olvidar la mention, aunque 
sin un enemigo concreto, de las oscu- 
ras corrientes que en «Evil lslands» se 
oponen al recorrido de Zak. Esta 
aventura, por cierto, se acaba de 
unir a nuestra oferta:se trata de una 
mezda entre JDR y estrategia 
tipo «Commandos», que se de- 
sarrolla en un escenario lleno de 
colorido: las islas de Gipath, Ingos y Suslan- 
ger. La aventura transcurre a base de cum- 
plir diversas misiones en las distintas comar 



cas de cada isla.Y poco mas se puede 
ahadir, salvo que el recorrido estara ro- 
deado de intrigas y traiciones, mientras 
ayudamos al protagonista a conocerse a 
si mismo. Si bien los anteriores villanos 
tienen mas motivo de preocupacion, ya 
que estan ahora en nuestro punto de mi- 
ra,tampoco estaran despreocupadas las 
fuerzas del mal procedentes de «lcewind 
Dale» o «Might and Magic VII: For blood 
and honour».Si hay alguien nuevo a vues- 
tro lado procedente de lasTierras del Norte 
o de Erathia no le perdais de vista. 

^Y que hay de los lanzamientos que se esperan con 
impaciencia? Pues decir sobre esto que la cosecha 
se presenta abundante, por lo que tal vez haya en- 
tre nosotros espias procedentes de territorios des- 
conocidos. Destacan como los mas inmediatos 
la expansion de «lcewind Dale», «Heart of 
Winter» y ((Wizardry Vlll». Pero no se acaba 
aqui, ni mucho menos, la lista de nombres que 
conviene que nos vayan sonando. A los que ya vie- 
nen siendo habituales («Neverwinter Nights»,((Pool of 
Radiance», ((Arcanum», «Dungeon Siege»), anado 
en esta ocasion ((Summoned, «Dark Age of Camelot», 
«Arx» o «Morrowind». De todos ellos hablaremos conforme 
se vayan concretando. 

Vuestro turno, pero hablad con la precaution debida, no va- 
yamos a revelar secretos de los que luego nos arrepintamos. 



Calabozo ISTA 

La lista de preferencias correspondiente a este mes pre- 
senta un par de cositas de interes, dentro de la tonica ha- 
bitual de predominio de juegos estilo «Baldur's Gate»: cua- 
tro JDRs de este estilo de cinco, no esta mal. 

La primera novedad de interes es que el quinto en discordia 
es «Wizards and Warriors», poco despues de su estreno. 
iSignifica esto que los Maniacos estamos dispuestos a vol- 
ver a aventuras al antiguo estilo si nos proporcionan un de- 
sarrollo que supone un reto? Porque, desde luego, este es el 
caso del segundo de la clasificacion. 

La otra novedad curiosa es el primer puesto, cuyo titulo ca- 
rece del esperado "II" En efecto, el iider en nuestras pre- 
ferencias vuelve a ser la primera parte de «Baldurs Gate», 
que desbanca a su secuela tras solo un mes de ocupacion 
de nuestro trono. {Sera posible que el "padre" mantenga la 
preponderance ante el irresistible empuje de las nuevas 
generaciones? Iremos viendo. 
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HACE DIEZANOS... 




Haciamos una extensa description de un JDR llamado «Cham- 
pions of Krynn», basado en la serie Dragonlance, del que lla- 
maba especialmente la atencion el sistema de combate, 
Abundaban las dudas sobre que juegos eran o no RPGs (JDRs): 
algunos de los companeros se preguntaban si «Maniac Man- 
sions «Loom», «War in Middle Earth» o «Pirates» lo eran. El 
juego mas tratado en las intervenciones era «Bloodwych», 
del que llegaban constantemente preguntas y trucos. 




OTROS MANIACOS 

Rafael Alcaire, de Villanueva de Jiloca,abre el debate para refe- 
rirse a «Might and Magic VIII».Su primera pregunta al terrible 
segundo acertijo que nos propone el Exterminador, de cuasi im- 
posible resolution, merced a su traduction al espanol. No repito 
aqui el enunciado, que podreis degustar en el recuadro,que pre- 
cisamente trata sobre este tema de las malas traducciones. Si 
me apresuro a comunicar, sin mas dilation, la solucion: Es DEN- 
TRO, pero a ver quien le pone el cascabel al gato. No obstante, 
aquellos jugadores que gusten de visitar las bibliotecas, habrian 
podido observar que en la de la Alianza, en Ravenshore, habia 
un interesante volumen que 
contenia las respuestas a los 
tres acertijos que plantea 
el Exterminador. 

La segunda pregunta, de 
Rafael, no del Extermina- 
dor, se refiere a la forma 



de entrar en la Boveda del Tiempo. Me remito para su respuesta 
a la aportacion realizada por Jose Antonio Gonzalez Seco en la 
pasada sesion. La ultima pregunta de Rafael se refiere al para- 
dero del idolo de la serpiente que te pide Hiss en la aldea de los 
lagartos de las Islas de la Daga. Dicho idolo se encuentra, como 
no puede ser de otra forma, en el templo de la serpiente. En con- 
creto,en la sala que tiene marcas rojas en el suelo.Dichas marcas 
son trampas, efectivamente, pero el pisar sobre todas provoca 
que se muestre un cofre escondido,que contiene el buscado ido- 
lo. Y no creo que con un grupo tan potente dichas trampas te 
causen un dano apreciable. El grupo de Rafael tiene un nivel 
medio de j85!, e incluye un dragon de nivel 99. Impresionante. 
Eso no son personajes, son superheroes. «Soulbringer» es un 
juego poco habitual en vuestras intervenciones. No obstante, a 
el se refiere Juan Rafael Gonzalez, de Palma de Mallorca. Y paso 
sin mas a compartir con los cofrades sus problemas. Su primera 
cuestion es como abrir los libros de magia,ya que, pese a seguir 
el consejo del tio del protagonista, de ir al templo de las som- 




bras, alii no encuentra el sitio donde abrirlos; ademas, tiene las 
Haves para abrirlos.Tambien solicita ayuda para saber como lle- 
gar a Shadowguard. Finalmente, pregunta que tiene que hacer 
tras haber visitado Madrigal, Ravenscar, El templo de las Som- 
bras, el campamento y la Tumba de los Siete Reyes. Cerramos 
con Manuel Fernandez, de Madrid, quien hace ciertas precisio- 
nes sobre los JDRs basados en las Cronicas de la Dragonlance. 
Asi,cuenta Manuel, tanto «Heroes of the Lance» como «Dragons 
of Flame» estan basados en el primer volumen de Cronicas de la 
Dragonlance. En la primera mitad del libro tiene lugar la expe- 
dition a XakTsaroth,y en la segunda la liberation de los presos 
de Pax Tharkas. Manuel nos informa, ademas, que Weiss y Hick- 
man (los autores de los libros) son disenadores (al menos lo fue- 
ron) de aventuras de AD&D. De hecho, el mismo primer volumen 
de Cronicas fue primero una aventura ideada por ellos para una 
partida de rol.Te quedamos muy agradecidos por tus noticias. 
Y cerramos la sesion. El proximo mes, mas. 

Ferhergon 




De los errores de traduccion en los JDRs 



Ya os anticipaba hace un mes la intervencion de 
Jose Antonio Gonzalez Seco al respecto del tema 
del titulo. Lo cierto es que cuando uno piensa en 
estos errores tiende a pensar en pequehas cosas y 
que, en ningun caso, podran dificultar o induso 
impedir el desarrollo del juego. 

No obstante los ejemplos que nos cuenta Jose An- 
tonio son bastante reveladores y, ;por que no?, in- 
duso algo estremecedores. Imaginad que esa 
aventura a que tantas boras habeis dedicado, de 
repente se ve interrumpida por una circunstancia 
como esta y, por causas superiores a vuestra vo- 
luntad, no podeis triunfar sobre el mal. Terrible, 
;no? Uno de los ejemplos mas dolorosos es el fallo 



en «Might and Magic Vl», que hace que sea impo- 
sible ir a la isla de Mist, lo que se produjo, segun 
Jose Antonio "debido a un error en la asignation 
de destinos a los carruajes y barcos que se come- 
do al traducirlo. En la version inglesa esto no pasa, 
pero en la espanola si y te impide terminarte ver- 
daderamente el juego/' Creo que somos muchos 
los que hemos padecido este error, aunque perso- 
nalmente no me atrevia a imputarselo a la traduc- 
cion. Tambien se refiere nuestro cronista a un pro- 
blema en «Eye of the Beholder ll», en el que 
"cuando llegabas a unas torres donde supuesta- 
mente teman que salir unas bocas en la pared que 
te hablaban, el juego se apagaba y decia que fal- 



taba un fichero (el que tiene el grafico de la boca). 
Este problema podia solucionarse escribiendo no- 
sotros mismos ese fichero con un contenido nulo 
(un dump file), aunque entonces en vez de la boca 
salia un garabato (pero al menos se podia seguir 
con la partida)." No recuerdo haber padecido este 
problema, pero Jose Antonio garantiza que jugaba 
con la copia original. Tambien se refiere a un jue- 
go mas reciente, como es «Might and Magic Vlll». 
De su traduccion dice literalmente que "para tra- 
ducciones de ese tipo es mejor que hubiesen deja- 
do el juego en ingles" (yo, mas a menudo de lo que 
parece, pienso a veces lo mismo). En concreto, Jose 
Antonio se refiere a dos problemas, el primero de 



los cuales ya se describio en su intervencion del 
mes pasado. Pero, con ser ciertamente un proble- 
ma, no es tan grave como el segundo que nos re- 
porta, relativo, ni mas ni menos, a una de las adi- 
vinanzas del Exterminador. Nos dice: "Por otro 
fallo en la traduccion, la segunda adivinanza del 
Exterminador no tiene sentido" Dicha adivinanza 
en espanol es'^Que hay cuando entrais a una ha- 
bitation, y no podeis salir, aunque dejeis la puerta 
abierta" Incomprensible, efectivamente. (Si que- 
reis la solucion, leed en Otros Mamacos la inter- 
vention de Rafael Alcaire). En fin, os invito a parti- 
cipar en este foro activamente, para tratar de 
anticiparnos a estos errores en el futuro. 
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L os mas versados en las artes del 
rol ya saben que al principio no 
habia ordenadores; solo estaba la 
imagination de un grupo de ami- 
gos liderados por Gary Gygax que decidie- 
ron hacer un juego de mesa que utilizaria 
curiosos dados de varias caras. En este juego 
llevari'amos a elfos, enanos, humanos y me- 
dianos por oscuros calabozos, siempre inten- 
tando evitar que los dragones no merenda- 
ran. El juego se llamo "Dungeons&Dragons" 
y fue un autentico bombazo. 

Los JDR nacieron a partir de ese primer 
juego y pronto invadieron las pantallas de 
los primeros equipos information. Al prin- 
cipio los graficos eran caracteres de texto, 
mas tarde llegaron los graficos CGA y las 
aventuras conversacionales, hasta alcan- 
zar los efectos tridimensionales de los que 
disfrutamos en la actualidad. 

Durante todo este tiempo los juegos de 
mesa no se han quedado parados, ni mu- 
cho menos, y constituyen una de las pri- 
meras fuentes de inspiration para los di- 
senadores de videojuegos. 

Las diferencias son pocas pero muy im- 
portantes. La mas importante es que el pa- 
pel del ordenador y del disenador del jue- 
go lo toma una persona, el director de 
juego. El director de juego es el jugador 
mas importante. El es el que planea la 
aventura y decide los peligros a los que nos 
vamos a enfrentar, el es el que decide co- 
mo actuan los PNJs que nos encontramos 
y es el que nos describe todo lo que pasa 
en el mundo. Desde el punto de vista del 
resto de los jugadores no hay tantas dife- 
rencias. Es cuestion de hacerse el persona- 
je y de ir tomando las decisiones corres- 
pondientes en cada momento. En realidad 
solo hay una diferencia: podemos intentar 
hacer lo que queramos. Y es que mientras 
en el ordenador solo podemos intentar ha- 
cer lo que el programador ha previsto, en 
el juego de mesa podremos intentar cual- 
quier cosa que se nos ocurra. Al fin y al ca- 
bo, para eso tenemos al Director de Juego, 
que tiene una IA muy superior a la de cual- 
quier software. Ademas, podremos inter- 
pretar, que de ahi viene la palabreja rol. Si 
somos un pelin creativos podremos ir un 
poco"mas alia" de donde llegamos con los 
juegos de ordenador. Un detalle importan- 
te: cuando jugamos a un juego de rol de 
mesa el objetivo no es ganar, es divertirse. 
Si llegamos al final de la aventura habre- 
mos "ganado" pero tambien habra "gana- 
do" el DJ si se ha trabajado la aventura. Y 
ya puestos con los juegos de mesa, tampo- 
co debemos dejar de lado los juegos tacti- 
cos, de miniaturas o tematicos. 

Ahora que ya tenemos una idea de por 
donde buscar otras opciones roleras, os 
vamos a hablar de algunos de los juegos 
que son, han sido o seran importantes en 
este genero. 
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Despues de un par de 
noches de intenso y 
emocionante' trabajo" por fin 
Nemos conseguido llegar al final de ese 
JDR que nos habia quitado el suerio. 

La animation final siempre resulta 
demasiado corta pero, y ahora £que? , nos 
preguntamos... Y la respuesta es que detras 
de los mejores JDR para PC hay todo un 
universo listo para que cojamos un libro de 
reglas, unos dados y un lapiz y 
montemos nuestra propia 
aventura de rol..., aunque 
esta vez sin cables. 






AD&D / D&D 

TERCERA EDICION 



E l juego de rol mas importante es Dun- 
geons&Dragons en sus diferentes evo- 
luciones. «Baldur's Gate», «Ravenloft» / 
«Eye of the Beholder» / «lcewind Dale»...la lis- 
ta de titulos que utilizan este sistema de juego 
y ambientados en mundos como Dragonlan- 
ce, Reinos Olvidados o Ravenloft es inmensa. 
Seguramente todos conoceis las bases de este 
sistema de juego, pero con la llegada de D&D 
3 a edicion las cosas cambian bastante. 

La nueva edicion de D&D se compone de tres 
volumenes que en su edicion castellana iran a 
color y valdran 3 900 ptas cada uno. Parece 
mucho, pero si comprobamos lo que nos ofre- 
cen a cambio esta pero que muy bien. En el 
primer manual (Manual del Jugador) encon- 
tramos todo lo que necesitamos para empe- 
zar.Todas las reglas de creation de personajes, 
todos los hechizos, habilidades y caracteris- 
ticas especiales asi como la mayoria de las re- 
glas que hacen falta par a una partida.Como 
es el primer libro en editarse tambien incluye 
unos pocos monstruos y un par de objetos ma- 
gicos. El segundo volumen (Guia del Dungeon 
Master) solo es necesaria para el director de 
juego y, ademas de montones de directrices 
para dirigir con comodidad una partida, nos 
trae un par de profesiones avanzadas y reglas 
para construir objetos magicos junto con una 
lista inmensa de objetos ya definidos. El tercer 
volumen es el Manual de Monstruos, una au- 
tentica maravilla con mas de 500 bichosja in- 



mensa mayoria con su dibujo a color, indis- 
pensable para el director de juego y estupen- 
do como referencia para cualquier jugador. 
Probablemente es el juego mas completo que 
se puedeencontrar. 

Si no estais dotados con la virtud de la 
paciencia y dominais la lengua inglesa qui- 
zas os interese comprar los libros en ingles. Si 
lo haceis asi conseguireis tener los suple- 
mentos antes que nadie y no tendreis que es- 
perar los tres meses que quedan hasta que se 
publique el manual de monstruos, que es el 
ultimo de los tres principals que se va a pu- 
blicar en Espana. Ademas podreis conseguir 
suplementos, como el de «Diablo ll», cuya 
traduction a nuestro idioma no esta prevista 
a fecha de hoy. 

CONSEJOS 

A partir de ahora todos los juegos de ordena- 
dor van a funcionar con el nuevo sistema, asi 
que sera bueno irnos acostumbrando (las 

El juego de rol mas 
importante con 
diterencia es 
Dungeons & Dragons 
en sus diferentes 
evoluciones 




profesiones monje y barbaro de «Baldur's 
Gate ll» son un adelanto de lo que nos espe- 
ra). El truco estara en coger la profesion mas 
adecuada. A bajos niveles los guerreros son 
de lo mejor, junto con los barbaros. En niveles 
medios (5-6) empiezan a destacar los cleri- 
gos (mejores guerreros que los guerreros) y 
los magos/brujos. En muy alto nivel (12 en 
adelante), los clerigos y los magos/brujos se 
convierten en los protagonistas indiscutibles. 
Los personajes mixtos (bardos, druidas, pala- 
dines y rangers) suelen estar en un nivel me- 
dio de poder que no pierden con los niveles. 
El monje es un personaje curioso, muy bueno 
defensivamente y muy eficiente contra ene- 
migos de medio pelo, pero cuando las cosas 
se ponen serias pierde efectividad.Y el bar- 
baro es una maquina de trinchar came que 
probablemente sea mejor que el guerrero en 
todos los niveles, aumentando la diferencia 
segun aumenta el nivel. Estos son consejos 
para optimizar los personajes, pero siempre 
debemos recordar que llevar un personaje 
que nos gusta es mas divertido que llevar el 
mejor personaje posible. 
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CRdNICAS DE LA DRAGONLANCE 

La primera aparicion masiva de ia fantasia en las 
estanterias espanolas estuvo protagonizada, 
junto con el mi'tico Senor de los Anillos, por la Sa- 
ga de la Dragonlance. Esta trilogia nos relata la 
campana de un grupo de jugadores de AD&D en 
el continente de Krynn que se enfrentaran con 
viejos amigos, dragones, seres infernales como 
el famosisimo Lord Soth. Las aventuras de Rais- 
tlin. Caramon, Sturm, Tanis y compama han he- 
cho de ellos personajes casi tan conocidos como 
Bilbo, Frodo y demas enemigos de Sauron. 

LORDTOEDE 

Uno de los libros mas entretenidos que vamos a 
encontrar ambientado en el mundo de Krynn, 
nos narra las desventuras de Lord Toede, un per- 
sonaje de lo mas ruin y rastrero que pudimos co- 
nocer en las Cronicas de la Dragonlance. En este 
libro dos demonios del abismo, no poniendose 
de acuerdo sobre la naturaleza de la nobleza, de- 





La primera aparicion 
masiva de la fantasia 
en nuestro pais estuvo 
protagonizada por el 
Senor de los Anillos y 
la saga Dragonlance 

ciden experimentar con uno de los fallecidos 
mas poco nobles que encuentran. El bueno de 
Toede siente la necesidad de ser noble ya que asi 
lo han dispuesto los que lo han resucitado pero 
el problema es que no sabe muy bien en que 
consiste por lo que tendra que probar repetidas 
veces, consiguiendo mientras tanto mantener- 
nos enganchados con un libro que mezda la 
aventura y la diversion. 
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BATTLETECI 



U no de los juegos de tablero mas fa- 
mosos del mundo que ahora se en- 
cuentra de rabiosa actualidad por 
razones buenas y malas. La parte buena es 
que acaba de salir el muy esperado «Mech- 
warrior IV» para PC; la parte mala es que la 
casa madre, FASA, ha cerrado y tendremos 
que esperar a ver que pasa con este estu- 
pendo juego. 

Battletech surgio gracias al exito de la se- 
rie Robotech en EE.UU. FASA compro los de- 
rechos de algunos de los disehos de mechs 
de aquella serie y se invento un mundo en 
el que desarrollar las batalla de robots gi- 
gantes. Mas tarde integraron el juego de ta- 
blero, un juego de simulacion, con un jue- 
go de rol en el mismo universo. De esa 
fusion salio el primer juego de ordenador 
(«The Crescent Hawks lnception»), un titulo 
que ahora sorprenderia a muchos al encon- 
trarse con un juego de rol en el que hay to- 
do un mundo por el que moverse de forma 
totalmente libre, tramas secundarias, PNJs 
que se unen al grupo dependiendo de 



nuestras conversaciones con ellos y todo 
desde una camara exterior en perspectiva 
casi isometrica. Si nos despistamos un poco 
lo podriamos confundir, salvando las dis- 
tances de los generos y las tecnologias que 
se han desarrollado en 10 anos,con cual- 
quier juego Infinity. Otro de los grandes 
bombazos del mundo de los videojuegos 
fue «Mechwarrior». Por fin a alguien se le 
ocurrio hacer un simulador de mechs en 
condiciones (y graficos EGA) y para muchos 
fue solo eso; algunos pocos elegidos descu- 
brieron que en realidad era una aventura 
grafica con combate de mechs incorporado, 
pero esa es otra historia... Las secuelas de 
este juego si que fueron simuladores cien 
por cien y son las que nos llevan hasta el re- 
cientito «Mechwarrior IV».Pero tambien ha 
habido guinos a visiones mas estrategicas, 
tanto en tablero, con MechForce, como en 
el ordenador con el estupendo «MechCom- 
mander» que pronto va a ver una segunda 
parte. Un universo en guerra en el que po- 
dremos hacer casi de todo. 













Otro gran bombazo del 
mundo de los 
videojuegos fue 
«Mechwarrior», el 
primer simulador de 
mechs en condiciones 
que ademas era una 
aventura grafica 




Libras 

Los mundos de Battletech han sido prodigos 
en cuanto a novelas. En Espanol tenemos un 
surtido bastante grande: 

TRILOGIA DEL SOL Y LA ESPADA 

La primera novela de Battletech que se hizo 
y posiblemente la mas exitosa narra la Cuar- 
ta Guerra de Sucesion. La accion es trepidan- 
te y los combates masivos. Muchos mechs y 
muchas aventuras forman una trilogia muy 
facil de leer y muy entretenida. 

LOBOSENLAFRONTERA 

Centrada en el grupo de mercenarios de los 
Dragones de Wolf, este libro es probable- 
mente el mejor que se haya escrito nunca so- 
bre Battletech. Lleno de accion, de tramas y 
de acontecimientos. La filosofia de los Dra- 
gones tes llevara a enfrentarse con una de 
las Casas Sucesoras mas importantes...y a no 
perder. 

LA SANGREDE KERENSKY 

Antes de que el universo conocido se divi- 
diera en estados antagonistas, la humani- 
dad habia estado unida. Viendo como los 
acontecimientos presagiaban el desastre,el 
ejercito de La Liga Estelar abandono las zo- 
nas civilizadas para no verse involucrado. 
300 anos despues volvio, dispuesto a con- 
quistar la Esfera Interior y a acabar con to- 
das la Casas Sucesores. Esta trilogia significa 
un cambio de rumbo importante, con la apa- 
ricion de nuevas tecnologias en el juego tac- 
tico y de los danes como fuerza que revolu- 
ciona la politica de la Esfera Interior. Es el 
escenario politico de «Mechwarrior ll» y 
«Mechwarrior II: Mercenaries)). 

EL CREPUSCULO DE LOS CLANES 

Esta es la serie que esta publicando en la ac- 
tualidad (va por el numero 7) y narra el con- 
traataque de la Esfera Interior contra los da- 
nes, que es la epoca en la que esta 
ambientado «Mechwarrior lll». Una nueva 
Liga Estelar, algun clan exterminado y algu- 
nos personajes muy importantes que dejan 
el mundo de los vivos. Tiene titulos muy in- 
teresantes y otros solo para los mas fieles. 




MechWarrior 4 Vengeance 





E ste ano hemos podido disfrutar de un 
juego de rol para PC que, por fin, se sa- 
lia del cliche de la fantasia de Drago- 
nes y Mazmorras. En «Vampiro» hemos po 
dido sentirnos en la piel de un vampiro 
casi inmortal, inmortal hasta que lo ma- 
tan, daro. Pero nunca esta de mas saber 
que este videojuego ha surgido del exi- 
to arrollador del juego de rol del mis- 
mo nombre. Segun este juego los vam- 
piros existen en la actualidad, pero se 
ocultan mediante la Mascarada. Son 
seres torturados que luchan por no dejar- 
se consumir por la bestia que llevan den- 
tro aunque, para compensar esta desgra- 
cia tienen poderes que van mas alia de la 
imagination de los mortales. 

No solo tienen que tener cuidado para ocul- 
tar su existencia. En realidad el mundo noc- 
turno hierve de conspiraciones y es compren- 



Este ano bemos 
podido dislrutar de un 
JDR para PC que se 
salla del cliche de la 
fantasia de Dragones 
y Mazmorras 
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madre del cordero esta en las disdplinas, los 
superpoderes que hacen que los vampiros se- 
an inmensamente superiores a los humanos, 
siempre que sea de noche, daro. Siendo gro- 
seros podriamos dedr que hay dos tipos de 
disciplines, las mentales y las fisicas. Las dis- 
ciplines fisicas (potencia, celeridad, fortale- 
za...) propordonan poderes muy tangibles y 
feciles. Y tambien muy utiles, como velocidad, 
superfuerza o convertirse en murcielago o en 
niebla.Son disdplinas para personajes direc- 
tos que no se preocupen demasiado de suti- 
lezas. Las disdplinas mentales (domination, 
ofuscation,auspex,presencia...) ofrecen ven- 
tajas menos evidentes pero no menos utiles. 
4?Para que queremos la superfuerza si pode- 
mos convencer a nuestro enemigo para que 
se una a nosotros? Son disdplinas pensadas 
para personajes que rehuyen la confronta- 
tion fisica y que resuelven los conflictos me- 
diante la manipuladon y la sutileza. 

J.S. 



LA CLAVE ESTA EN LAS 
DISCIPLINAS 

Los tipos de personaje de 
vampiro dependen del 
dan al que pertenezcan, 
pero a efectos precticos la 



sible, cuando se es inmortal 
algo hay que hacer para pa- 
sarel reto, asi que los chu- 
pasangres mas antiguos 
ypoderosos se dedican a 
hacer planes a cada 
cual mas enrevesado. Es- 
tos planes tienen la mala 
costumbredecogeren me- 
dio a los jugadores, que 
suelen ser vampiros de- 
seososdecomplacera 
sus superiores no por 
lealtad, sino para se- 
guirexistiendo. 



Libras 




Hace relativamente poco que han empezado a 
salir libros basados en Vampiro, pero a cambio 
saien con una frecuencia muy elevada, de forma 
que tenemos varias series en el mercado. 

TRILOGIA DE LA MUERTE ROJA 

Deci'amos que los vampiros mas antiguos se de- 
dican a sus planes para dominar lo que sea y nos 
encontramos con un ejemplo estupendo de esto. 
Seres inmensamente poderosos jugando a una 
especie de macabro ajedrez con fichas vivas (o 
no-muertas). Un detective humano nos servira 
de guia a traves de una aventura en la que no so- 
lo saldran vampiros. Tambien veremos alguna 
momia, magos e induso seres demonfacos de 
otros pianos. 

TRILOGIA DE LA 
ALIANZADELGRIAL 

En esta ocasion viajamos en el tiempo hasta la 
Edad Media, a la epoca en la que Palestina esta a 
punto de caer, otra vez, en manos de los sarrace- 
nos. Los Santos Lugares ocultan secretos anti- 
quisimos como el propio Santo Grial. Un objeto 
tal no hace sino desencadenar toda una serie de 
aventuras en torno a Montrovan, un poderoso 
vampiro que quiere hacerse con el caliz sagrado. 
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No podia ser de otra forma. Cada vez que Lu- 
casArts publica una continuation de sus se- 
ries miticas, se arma un escandalo de cuida- 
do. El correo del Club se ha visto desbordado 
por una avalancha de cartas que opinan so- 
bre «La Fuga de Monkey lsland». En general, 
esta cuarta parte ha gustado a los socios del 
Club, pues ya aparece entre las mas votadas. 
Asi, por ejemplo, Samuel Fulleda la califica 
de"excelente" mientras que a Oscar Gende, 
de La Coruna, le parece"maravillosa'.'Sin em- 
bargo, tambien son muchos los que se que- 
jan amargamente. A Maximo Decimo le ha 
parecido corta y sencilla, opinion que com- 
parte Miguel Sazatornil. Jacen-S maldice su 
sistema de control, mientras que otros fans 
daman furiosos ante la herejia de las 3D. 

Es justo reconocer que, antes de valorar una 
continuation, debe tenerse en cuenta que 
ha sido realizada por un equipo distinto al 
de entregas anteriores y, por fuerza, el juego 
tiene que tener un estilo diferente. Los gra- 
ficos renderizados en 2D muestran un diseno 
de lujo en los interiores y algunos paisajes, 
pero otras pantallas ofrecen texturas lisas y 
poco trabajadas. El control se ha complicado 
al anadir dos tedas mas para explorar los ob- 
jetos a la vista, cuando en «Grim Fandango» 
esto no era necesario para ofrecer puzzles 
complejos y atrayentes. Es facil darse cuenta 
de que el sistema esta pensado para ser tras- 
ladado a las consolas y, de hecho, aunque 
aun no es oficial, en breve se anunciara una 
version para PlayStation 2. 

En mi opinion, el juego no es tan largo como 
otras aventuras, pero tampoco corto, si se re- 
suelve sin leer la solucion y se completan to- 
das las conversaciones. La dificultad si que 
esta algo descompensada, pues no se expli- 
ca que los puzzles mas complicados esten al 
principio del juego. El argumento presenta 
algunos altibajos, pero en general mantie- 
ne el tipo. En cualquier caso, sigo pensando 
que, en lineas generates, se trata de una 
buena aventura, que merece ser comprada 
tanto por su calidad, como para que Luca- 
sArts siga realizando aventuras. 
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Primeras Sugerencias 



El genero de la aventura avanza a pasos agigantados. Lejos quedan ya los tiempos 
en los que LucasArts y Sierra se repartian el pastel. Ahora son las compamas de de- 
sarrollo europeas, con exitos como «The Longest Journey», las que imponen su 
ley. Es solo el principio, pues varias compamas italianas, espanolas, alemanas e 
inglesas, tienen preparados multitud de lanzamientos para este ano. 



Durante una decada, las aventuras graficas han 
seguido el ritmo marcado por los humoristicos y 
geniales titulos de LucasArts, o las entranables 
sagas de Sierra, dejando las migajas para otros 
juegos mas minoritarios, aunque no por ello de 
menor calidad, como las sagas de «Simon the 
Sorcerer»,«Broken Sword» o «Mundodisco». 
Hoy en dia, las cosas han cambiado. El genero 
ha experimentado un espectacular exito de 
ventas en Europa, durante las pasadas Navida- 
des. Incluso el propio presidente de LucasArts 
ha asegurado que continuan haciendo aventu- 
ras, simplemente, porque en Europa se venden 
muy bien. Tanto «La Fuga de Monkey lsland» 
como «The Longest Journey» estan batiendo 
records en todo el mundo, lo que ha animado a 
diversas compamas europeas a publi- 
car nuevos titulos. Los mas espe- 
rados son, sin duda,«Broken 
Sword III: El Dragon Dor- 
mido» y«Simon the Sor- 
cerer 3D» -inglesas- y 
«Runaway» -espahola. 

Pero hay otras muchas 
interesantes, del estilo 
de «Tony Tough & the 
Night of Roasted Moths» 

-italiana- o «The Ward» - 
croata. 

En relation a las tres primeras, sus 
legendarios retrasos son casi tan miticos como 
el secretismo con el que se estan desarrollan- 
do. De «Broken Sword lll» solo se conoce el ana- 
grama que podeis ver en la fotograffa,y que sal- 
dra en el 2002. Los autores de «Simon the 
Sorcerer 3D» han asegurado que el juego ya es 
oro, es decir, previsto para la publication en un 
par de semanas. En cuanto a «Runaway», Pen- 
diilo Studios ha inaugurado una seccion dedi- 
cada al mismo en su pagina web, www.pendu- 
lcstudios.com, con el mensaje"Muy pronto" 
bien remarcado. 



Ya completamente terminado esta «Tony 
Tough»,de la compahia italiana Protonic. Se 
trata de una aventura humoristica de detecti- 
ves con un aspecto muy similar a «Day of the 
Tentade», pero en alta resolution. Tony Tough, 
un patetico investigador privado feo, bajito y 
con una pinta de Jaimito que espanta,esta con- 
vencido de que los ladrones que estan robando 
los caramelos a los ninos, en la noche de Hallo- 
ween, son extraterrestres cuya intencion es 
apoderarse de la Tierra. Gracias a que ese did to- 
do el mundo deambula disfrazado por las ca- 
lles, pueden pasearse tranquilamente sin lla- 
mar la atencion. Tony debera atraparlos y 
localizar su guarida secreta, desde donde pla- 
nean la destruction del mundo. Para ayudarle 
en su tarea, el juego dispone de una in- 
terfaz identica a «Full Throttle» 
o «The Curse of Monkey Is- 
land»: al pulsar el boton 
derecho sobre un objeto 
o personaje, se abre 
una especie de meda- 
llon con la foto del de- 
tective, cuyos ojos sir- 
ven para examinar, la 
boca para hablar, y la 
mano para....bueno,creo 
que captais la idea... La demo 
que hemos probado nos ha dejado 
con ganas de mas pues, a un desarrollo clasico, 
une una historia muy divertida, unos graficos 
resultones, y un sentido del humor desterni- 
llante. Por desgracia, «Tony Tough» no tiene 
asegurada su salida de Italia, aunque podeis 
descargar la demo en ingles desde su pagina 
web www.protonic.net.Con voces ocupa 57 
Megas, y sin ellas, 31 Megas. Creedme, merece 
la pena.... Un salto de unos pocos cientos de ki- 
lometros nos Neva hasta Croacia, pais de origen 
de «The Ward», una interesante aventura de 
ciencia-ficcion en tercera persona con mas de 




tres ahos de desarrollo a sus espaldas, que ya 
podeis encontrar en las tiendas. David Walker, 
miembro de la tripulacion del Apolo XIX, viaja 
hasta la Luna para investigar unos extrahos 
movimientos sismicos. Lo que iba a ser una mi- 
sion de rutina se convierte en una mision de su- 
pervivencia cuando, tras un violento terremo- 
to, David descubre que sus companeros de 
tripulacion han desaparecido y, lo que es peor, 
en su lugar debe "congeniar" con dos belicosas 
razas de extraterrestres, dispuestas a acabar con 
su vida para desvelar un oscuro secreto que 
guarda en su ADN. Las mayores bazas de «The 
Ward» son, sin duda, los impresionantes grafi- 
cos renderizados que posee, unido a unos efec- 
tos especiales cinematograficos, y una trama 
compleja, llena de sorpresas. David debera des- 
cifrar oscuros lenguajes aliens, usar objetos y re- 
solver interesantes acertijos con la intencion de 
salvar no solo su vida,sino tambien el futuro de 
la Humanidad. Atentos a este titulo, pues pre- 
tende convertirse en el sucesor de «The Longest 
Journey». 

Con intenciones mas modestas, la compama 
XXv espera lanzar en Noviembre «Darkfall», un 
inquietante cuento de misterio que ahonda en 
uno de los miedos mas viscerales del ser huma- 
no: el temor a lo desconocido. Algo esta oculto 
en algun lugar de una estacion abandonada: las 
personas desaparecen, los objetos cambian de 
sitio,y unos extrahos susurros viajan en el vien- 
to de la noche. A ti -puesto que se trata de una 
aventura en primera persona- te corresponde 
investigar lo que ocurre pero, cuidado, pues lo 
que puedes encontrar va mas alia de lo que una 




Micromama 







TONY TOUGH 




mente equilibrada es capaz de soportar... 
Cerramos el noticiario con los ya tradicionales 
rumores sobre las nuevas aventuras de Luca- 
sArts.«Grim Fandango 2» / «Day of the Tentacle 
2» y una aventura inedita parecen estar en to- 
das las apuestas. Nuestro espia Penumbra sigue 
infiltrado entre los muros inexpugnables de la 
compama de George Lucas, y nos trae dos sucu- 
lentas noticias: primero, que el anuncio de, al 
menos, una nueva aventura grafica, es inmi- 
nente: es posible que ya se conozca cuando leais 
estas lineas.Y,segundo,en primicia mundial so- 
lo para los socios de El Club de la Aventura -pe- 
ro no se lo digais a nadie— : LucasArts esta dis- 
puesta a pagar una deuda que dura ya una 
decada,trayendonos una aventura de...sf,es lo 
que estais pensando...^C6mo? ^Que no diga na- 
da? Oh, esta bien.... Mientras tanto, id desem- 
polvando la espada la... jVale, vale,me callo! 

EL CLUB EVOLUCIONA 

Dejamos a un lado los lanzamientos, para aten- 
der el correo. Si recordais, hace tres meses pedi 
vuestra opinion sobre los contenidos de la sec- 




cion, asi como ideas para mejorarla. Curiosa- 
mente,casi todas las cartas y e-mails recibidos 
al respecto se centran en los distintos aparta- 
dos que acompanan al hilo central de la reu- 
nion. Asi, por ejemplo,Toni Munoz desea que re- 
tomemos los debates. Arreis O'Neil nos pide que 
dediquemos mas espacio a los Huevos de Pas- 
cua y la seccion Tesoros Olvidados. Jose Salcines 
tambien quiere mas Tesoros Olvidados, asi co- 
mo aumentar los apartados Lenguas de Trapo 
y El Reto. Nerou va mas alia, e incluso desea que 
este ultimo sea fijo. Como podeis ver con los 
Huevos de Pascua de este mes, vuestras suge- 



Huevos de Pascua 



Por petition popular, aqui teneis una nueva re - 
copilation desecretos malevolamente escondi- 
dos por los programadores. 

FREDDY PHARKAS: Es posible encontrar a 
«Zircon» Jim Laffer, pariente de Larry Laffer, 
en el bar o en los urinarios. Al rescatar a Srini, 
aparece el buho de «King Quest V», Cedric. Si 
se visita varias veces esa pantalla, observad 
loquepasa... 

GABRIEL KNIGHT 3: Durante el juego, pulsar 
las tedas CTRL + MAYUSCULAS + a . Esta 
ultima es la teda situada a la derecha de la P. 
Se mostrara una consola para introducir 
ordenes. Escribir la orden: SetFlag("egg") y 
pulsar la teda ENTER. A partir de este 
momento, en ciertas ocasiones, dentro del 
menu de ordenes podra verse un icono 
especial, con forma de huevo. Este huevo se 
puede usar en ciertos sitios para ver cosas 
graciosas: en el cartel del Monte Cardeau, en 
las ruinas, con Jean, con Grace, con los 
hombres del Principe James el primer dia, con 



el barman de Rennes-le-Baines, y en la 
nevera de la cocina entre las TO y las 12 PM 
del dia 2. 

GABRIEL KNIGHT 3: Abrir la consola, tedear 
ClownShoes y pulsar la teda de espacio. En 
medio de las comillas que aparecen, tedear 
nombres de los protagonistas como “Gabriel',' 
“Grace" “Mosely" etc., para cambiar sus 
zapatos. 

LA FUGA DE MONKEY ISLAND: Si se espera 
durante un tiempo en el poblado de Monkey 
Island, aparecera un mono de tres cabezas. 

LA FUGA DE MONKEY ISLAND: Los combates 
de Monkey Kombat siempre tienen lugar en 
la selva. Sin embargo, es posible combatir en 
cualquier lugar de la isla -la cabeza de mono, 
el lago de lava, la iglesia, etc.- si, antes de 
retar al mono, se le entrega una banana. Solo 
hay que andar hasta el nuevo escenario 
donde se desee combatir: el simio seguira a 
Guybrush y comenzara la pelea. 




rencias ya estan comenzando a ser tomadas en 
cuenta. El mes que viene retomaremos la sec- 
cion Tesoros Olvidados. Vosotros mismos podeis 
elegir los juegos que se analizan en este apar- 
tado. Si recordais, aqui recordamos viejas, pero 
entranables aventuras, que ya nadie nombra. 
Por otra parte, Raquel Andres de Alicante, nos 
propone una nueva seccion donde se recojan 
conversaciones graciosas, curiosas o impactan- 
tes, que aparecen en las aventuras graficas. La 
idea es muy interesante,asi que ya sabeis:si os 
encontrais con algun dialogo memorable que 
deseeis compartir, enviadlo al Club para inau- 
gurar el nuevo apartado.Tambien podeis elegir 
el nombre de la seccion. Raquel sugiere "Son- 
ne, aventurero',' pero como no solo se incluiran 
dialogos humoristicos, debeis buscar otro mas 
apropiado. Una ultima consideracion: nada de 
enviar dialogos de tres paginas; deben ser dos o 
tres frases como mucho, que llamen la atencion 
por ser divertidas, elocuentes o polemicas. ^Os 
animaisa participar? 

PARSERS Y MAS PARSERS 

Tan divertido como buscar dialogos locuaces, es 
crearlos.Jose Sanchez me pide la web del parser 
"Indiana Java" Tedea en tu navegador: 
http://java.indy3d.net/ 

Terminamos con Manolo Julia, atascado al final 
de «Broken Sword 2», pero incapaz de liberar a 
George, a punto de ser sacrificado. Por suerte, 
Nina puede echarle una mano si corta el tubo 
del motor con el punal, y despues introduce el 
cilindro en el tubo, junto al tapon del motor. Ya 
solo tiene que entregar la cuerda a Titipoco y 
atar los extremos de esta al generador. 

Para despedirnos hasta el mes que viene, os 
animo a que visiteis la pagina del creador de 
«Leisure Suit Larry», Al Lowe, ya que en la sec- 
cion "Download" regala las cinco primeras aven- 
turas que programo, entre los que se encuentra 
verdaderas reliquias. Hasta el mes que viene. 

EIGranTarkilmar 



La opinion 
de los expertos 




jZiiiummmm! Asi, como un cohete, ha en- 
trado en las listas «The Longest Journey». 
«La Fuga de Monkey lsland» se ha quedado 
a tan solo ;2! puntos, augurando una rehida 
lucha en los proximos meses. Y, para redon- 
dear un mes pletdrico, una curiosidad: Es la 
primera vez en la historia de El Club de la 
Aventura, que un juego de LucasArts no esta 
en la primera position de alguna de las lis- 
tas. Hmmm 



*********** 

Las mejores 
del momento 



The Longest Journey 




Gabriel Knight III 
Atlantis II 



TOPS 



Gabriel Knight III 
Grim Fandango 
Monkey Island II 
Monkey Island 
Broken Sword 

NOTAIMPORTANTE: 

Para participar en esta seccion teneis que enviarnos 
una carta o e mail con vuestras opiniones o preguntas 
a las siguientes direcciones: 

CARTAS: Hobby Press. S. A. MICROMANiA 
C / PedroTeixeira.8.5* Planta. 28020 Madrid. 

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA 
E MAIL: dubaventura.micromania 11 hobbypress.es 
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A ctualmente Paradox tiene varios juegos en desarrollo, 
pero uno de los que mas esta llamando la atencion del 
publico es '<MC: Warzone Online*. Este juego, cuya apa- 
ricion esta prevista tanto para PC como para Xbox,estara am- 
bientado en el premiado juego de mesa de miniaturas War- 
zone asi como en el universo Mutant Chronicles, con lo que 
parece daro que dispondra de un amplio y rico background. 

A pesar de la enorme cantidad de juegos online que estan 
siendo desarrollados actualmente por diferentes companias, 
en el equipo de «MC: Warzone* estan convencidos de que el 
suyo destacara sobre el resto.Su principal argumento es que 
piensan atraer a un publico muy amplio gracias a las innova- 
ciones que introducira el juego y que, en su opinion, engan- 
charan sin remedio a un mimero elevadisimo de aficionados. 
En palabras de Sundberg.-'Nuestro juego atraera tanto a los 
aficionados a los juegos de accibn como a los de estrategia. 
Por supuesto, para jugarlo no sera necesario estar familiariza- 
do con los juegos de tablero, las miniaturas o los comics.^MC: 
Warzone* empleara una avanzada tecnologia 3D que a su vez 
nos permitira desarrollar caracteristicas realmente unicas, co- 
mo cambios dia-noche en tiempo real, efectos dimatolbgicos, 
desastres naturales o induso problemas ambientales. 



de los planetas, a su vez los humanos lu 
chan contra el peligro que la Dark Le- 
gion supone para la supervivencia 
de la especie y, ademas, la ame- 
naza de la traicion esta siem- 
pre presente. Sundberg nos 
ofrecio un breve resumen de 
los objetivos del juego: "El 
objetivo es acabar con las 
corporaciones enemigas, 
aunque, como el juego se 
desarrolla en un 
mundo persistente, i 
muy pronto los ju- > f 
gadores se dan 
cuenta de que no r ^ 
son sino una pe- ft 
quena faccion ' 
dentro de una \J g 
gigantesca 
guerra. Los ju- 
gadorestendran 
que formar alian- 
zas entre si mientras 
usantodassusha- , 
bilidades tacti- 
cas en el 
c a m p o 
de ba- 



talla, las cuales tendran tanta importancfa 
como la habilidad demostrada a la hora 
Puede que por el momento de componer tu grupo de persona- 

npania sueca Paradox no sea de- J es El sistema de juego esta pen- 

sado para que cada jugador con- 

5 conocida, a pesar induso de haber tr0 , e a un peq ueno grupo de 

trabajadoyaenalgunostitulos tan notables personajes, en vez de a un 

omo «Europa Universalis» o el peculiar «AirFix ? ran pe,ot6n 0 a un e i ercit0 

En total se podra elegir entre 

»og Fighters», pero sin duda esta situacion va a se i s facciones, todas ellas muy 

ambiar con la aparicion de «MC: Warzone Onli- diferentes entre si. Algunas de 

n , ellas seran mas faciles de con- 

new, su proximo juego. 0 al menos eso pare- 

r trolar que otras, lo que conjuga- 

ce si hemos de fiarnos de la expecta- do con el tutorial que incluira el 

cion que esta levantando. i ue 9° deberia garantizar que los ju- 

gadores novatos no tendran problemas 
para introducirse en el juego. Ademas se in- 
cluiran campos de batalla exclusivos para jugado- 
res novatos o expertos. Por otra parte, aunque Para- 



CRONICASMUTANTES 

<MC: Warzone Online^ tiene lugar en un futuro oscuro y lejano 
en el que la humanidad ha abandonado laTierra y se ha tras- 
ladado a otros planetas del Sistema Solar. Han pasado casi 
1500 ahos desde el gran Exodo, y las luchas entre las mega- 
corporaciones se han vuelto mas violentas y brutales que nun- 
ca. Las corporaciones luchan entre si por los escasos recursos 
naturales que todavia existen en las escasas zonas colonizadas 



Vdetallado y 
exteriso Universo 
=■ de IW titan t 
Chronicles para 
conseguir una 
ambientacion 
Vealmente 
^ absorbente 








te cargado de estadisticas.Tal y como nos aclaro un miembro 
del equipo:"En realidad las pantallas de estadisticas del juego 
no seran demasiado complicadas. Se podra acceder a una in- 
formacion muy detallada en el menu en el que se crean los 
grupos antes de comenzar a jugar, pero luego sera todo muy 
simple." A la hora de componer nuestro grupo podremos ele- 
gir entre BOO personajes, cada uno de ellos con sus propias ca- 



dox no se va a encargar ni de mantener los servidores ni si* 
quiera de distribuir el juego, si que van a mantener un com- 
pleto sistema de soporte online para que ningiin jugador ten- 
ga problemas con «MC:Warzone Online*. 



UN MAR DE POSIBILIDADES 

El juego tendra un monton de accion, asi como un cierto aire 



LA HORA DE VALPURGIS 



El acabado de los personajes estara extremadamente detallado, lo cual 
tiene mas merito si consideramos que el juego induira 300 diferentes. 



Paradox ha empleado para el juego un motor 3D propio llamado 
Valpurgis. Se trata de un motor de renderizado de graficos dise- 
nado para reproducir enormes escenarios exteriores con gran 
detalle. El motor Valpurgis esta construido sobre una arquitec- 
tura escalable que mantiene el equilibrio entre la calidad visual 
y la tasa de fotogramas, basandose en la potencia del sistema 
diente. Esto signifies que «MC: Warzone» seguira siendo jugable 
induso en ordenadores de gama baja pero al mismo tiempo po- 
dra ofrecer un rendimiento mayor en equipos mas potentes, me- 
jorando la experiencia visual al tiempo que lo hace el equipo en 
elqueseusa. 



La potencia grafica del motor de «MC: Warzone» 
promete causar furor entre la comunidad online 

internacional 



La potencia del motor grafico permitira la utilization de efectos luminosos 
muy interesantes. 




Las estrategias de juego podran sacar partido del accidentado relieve de 
los diferentes campos de batalla. 



de JDR, aunque no lo sera y, de hecho, no estara excesivamen- 




Los desarrolladores del juego esperan conseguir una amplia comunidad 
de seguidores, en parte gracias a la fama del juego de mesa. 



racteristicas. De hecho nuestra habilidad a la hora de elegirlos 
sera un factor determinante en el juego. Cada personaje ten 
dra 12 atributos basicos y una o mas de entre 24 habilidades 
especiales. Los atributos basicos son caracteristicas tan esen- 
ciales como el tamano. la fuerza, la armadura y cosas asi. Las 
habilidades especiales, por su parte, representan capacidades 
mas complejas, como la mecanica, la medicina, la capacidad 
de trepar, etc. A la pregunta de como de grandes van a poder 
ser nuestros grupos se nos respondio: 'Podran tener de una a 
quince unidades de diferentes tipos. Cada personaje esta va- 
lorado con una puntuacion y cada campo de batalla admitira 
una cantidad de puntos maxima. El jugador tendra que utilizar 
su habilidad para seleccionar la mejor combination de perso- 
najes disponibles para formar su grupo."Obligados a definir su 
juego anadieron:"«MC:Warzone», como es facil ver, no es un 
JDR. Nosotros tenemos mucha experiencia creando comuni- 




TECIMOLOGIA REVOLUCIOIMARIA 

Tradicionalmente los motores que renderizan escenarios exteriores se basan en mapas de alturas, lo que quiere decir que en reali- 
dad estan mostrando information topografica bidimensional. El motor Valpurgis, en cambio, es un autentico sistema tridimensio- 
nal. Esto permite la reproduction de paisajes realistas con un elevado nivel de detalle y estructuras complejas como cuevas o pro- 
fundos canones. Por otra parte, a causa de la especial naturaleza del motor Valpurgis los requerimientos de memoria se mantienen 
al mmirno. Esto hace posible tener mundos de hasta ocho kilometros cubicos con un increible nivel de detalle, utilizando interpo- 
lation compleja de algoritmos fractales. El motor induye tambien la capacidad de conectarse a otros sistemas de render. 



dades y «MC: Warzone» sin duda va a crecer a pasos agiganta- 
dos. Los jugadores del juego de tablero ya estaran familiariza- 
dos con el universo Warzone, y los nuevos llegaran a 
familiarizarse con el al igual que sucede con cualquier otro 
juego." Puede que esto os haya dejado algo confundidos, pero 
se os pasara en cuanto veais el juego y os sumerjais en sus 
campos de batalla. Resulta interesante destacar que este jue- 
go esta siendo desarrollado para PC y Xbox,y que su desarrollo 
ha sido muy apoyado por parte de Microsoft, lo que demuestra 
el interes de ambas partes por ofrecer al publico una expe- 
riencia online apasionante. Sundberg nos comento:"Los jue- 
gos online son el futuro, y los desarrolladores tendran que 
aprender unos de otros a encontrar los modelos apropiados 
para ellos. Juegos como «Planetside»> y «Asherons's Call ll»,o 
los futuros lanzamientos de Origin continuaran desarrollando 
el sector online de esta industria. El diseno especifico del jue- 
go es complejo, pero la parte tecnica (anchos de banda, servi- 
dores, modelos de negocio, etc.) es mucho, mucho mas com- 
pleja." Sin duda es mucha la experiencia necesaria para un 
proyecto asi, pero Paradox parece estar a la altura.Su despe- 
dida fue:"Tenemos plena confianza en el proyecto, y cuando ya 
hay juegos con un millon de suscriptores, no vemos ninguna 
razon para que no podamos hacernos nuestro propio lugar" 

D.D.F./J.P.V 
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de Personajes 

en ! liiOtes LL ! 



Con este arti'culo abrimos una nueva serie de creacion de personajes, pero esta 
vez dedicado al videojuego de rol de moda, «Baldurs Gate ll». Debido al enorme 
numero de posibilidades, lo primero que haremos sera explicar someramente ca- 
da uno de los pasos a seguir. Mas adelante los desarrollaremos uno por uno. 



Generalidades sobre la creacion 
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E n este nuevo tftulo de la saga «Baldurs 
Gate» han cambiado algunas reglas 
respecto a su predecesor, adaptando- 
las al reglamento del juego de rol de mesa 
Dungeons and Dragons Avanzado 2 a edicion. 
El siguiente tftulo de esta companfa (de pro- 
xima aparicion) NeverWinter 
Nights, ya contara con las 
nuevas reglas de Dunge- / 
on and Dragons 3 a 
edicion. 



Cada raza presenta una serie de caracteristicas que habra que tener muy en cuenta a la bora de crear nuestro 
personaje. Segun la raza, tendremos la posibilidad de elegir distintas profesiones. 



tu propio retrato y jugar con el. Esto 
almente explicado en el libro de ins- 
s acompana al juego. 



Y CLASE 



la raza ya tenemos la prime- 
dis'quisiGl'Sji ifnportante,que marcara el ti- 
o de personaje que seras en el juego. Cada 
;rie de ventajas y desventa- 
adertias de poder elegir un tipo de profe- 

ft ^ ’ r f/ 

Clase Dual (es d&ir, hasta\niv$l 2 ser guerrero /yEsras son las diferencias: 
y a pafttr ^ ahf dfegiYser-magKifnpezarido • Humanos: Su tope ma 



maximo en puntos de 
caracterfstica es de 18 en cada una. Pueden 
ser cualquier tipo de profesion (es la unica ra- 
za a la que se le permite). No puede ser Mul- 
ticlase y tambien es la unica raza a la que se 
le permiten personajes de clase Dual. Esta es 
untipode raza todoterreno. 

• Elfos: Su tope maximo de destreza es de 
1 9, pero el de constitucion es de 1 7. Puede ser 
Guerrero, Explorador, Clerigo, Mago, Ladron, 
Hechicero o Barbaro. Como Multiclase puede 
optar por cualquier combinacion de estas ex- 
cepto la$de Clerigo y Explorador. Como habi- 



lidades especiales de raza tiene: Infravision, 
Resistencia 90 por ciento a Sueno y Encanta- 
miento y un bono de +1 con Espada Larga y 
Arco Largo. Es una buena raza para utilizar 
magia,combinandola con sus habilidades de 
guerrero. 

• Semielfos: Al igual que los humanos, su 
tope maximo en puntos de caracterfstica es 
de 18 en cada una de ellas. Puede ser Guerre- 
ro, Explorador, Clerigo, Mago, Ladron, Hechi- 
cero, Barbaro, Druida o Bardo.Como Multicla- 
se puede optar por cualquier combinacion de 
estas excepto las de Explorador (si podemos 
ser Explorador-Clerigo) y las de Bardo. Como 
habilidades especiales de raza tiene: Infravi- 
sion y un 30% de resistencia a Sueno y En- 
cantamiento. Esta raza es muy parecida a la 
humana, destacando sobre esta en las inmu- 
nidadespropiasderaza. 

• Gnomo: Su tope maximo de inteligencia 
es 19, pero el de sabidurfa es de 17. Solo pue- 
den ser: Clerigo, Mago (tipo llusionista), La- 
dron o Barbaro. De Multiclase puede optar 
por cualquier combinacion de estas. Como 
habilidades especiales de raza tiene: Infravi- 
sion y un +1 a los tiros de salvacion contra 



magia (acumulable por cada 3.5 puntos de 
constitucion que tenga). Esta raza es aconse- 
jable para personajes tipo Ladron o Magos 
llusionistas. 

• Halfling: Su tope maximo de destreza es 
de 19, pero el de Sabidurfa y Fuerza es de 17. 
Solo pueden ser: Guerrero, Clerigo, Ladron o 
Barbaro y de Multiclase solamente Guerrero- 
Ladron.Como habilidades especiales de raza 
tiene: Infravision, un +1 a los tiros de salva- 
cion contra magia y veneno (acumulable por 
cada 3.5 puntos de constitucion que tenga) y 
un bono de +1 al tiro con honda. Muy reco- 
mendables como ladrones, por su alta destre- 
za, una cualidad muy necesaria para esta clase. 

• Enano: El tope maximo de Constitucion es 
de 1 9, pero el de destreza es de 1 7 y el de Ca- 
risma 16. Pueden ser: Guerrero, Clerigo, La- 
dron o Barbaro, y de multiclase Guerrero-La- 
dron y Guerrero-Clerigo. Como habilidades 
especiales de raza tiene: Infravision y un +1 a 
los tiros de salvacion contra magia y veneno 
(acumulable por cada 3.5 puntos de consti- 
tucion que tenga). Utiles como Guerreros-Cle- 
rigos, por su alta constitucion. 

• SemiOrco: El tope maximo de fuerza y 
constitucion es de 19, pero el de Inteligencia 
solo 16. Pueden ser: Guerrero, Clerigo, Ladron 
o Barbaro, y de Multiclase: Guerrero-Ladron, 
Guerrero-Clerigo o Clerigo-Ladron.Esta es 
una buena raza luchadora. 

Respecto a la profesion (o clase) existen once 
principals, que son: 

Guerrero, Explorador, Paladin, Barbaro, Cleri- 
go, Druida, Monje, Ladron, Bardo, Mago y He- 
chicero, cada una con sus correspondientes 
Kits y especializaciones que las diferencian. 
Nos dedicaremos a ellos con mas profundi- 
dad en siguientes numeros de la revista. 

ALINEAMIENTO 

El alineamiento es una gufa basica sobre co- 
mo va a ser el comportamiento de tu perso- 
naje en el universo «BG2». Esta eleccion es 
muy importante, ya que segun seas de uno u 
otro alineamiento, la reaccion de los Persona- 
jes no Jugadores contigo sera muy diferente. 









Cada habilidad puede tener un valor de 3 a 18 6 
19, dependiendo de la raza del personaje. 



Los pasos que definen el aspecto fisico de nuestro personaje seran los que menos repercutiran a la 
bora de ponerse manos a la obra y lanzarse a la aventura. 



Hay 2 tipos de actitudes: Orden/Caos 
por un lado y Bondad/Maldad por otro. 
Esto combinado con la neutralidad, crea 

9 alineamientos diferentes: 

• LegalBueno: Creen en el orden, la 
justicia y las leyes, cumpliendo estas ul- 
timas a rajatabla. Un ejemplo seria un 
Reyjusto pero inflexible. 

• Legal-Neutral: Las leyes no se cues- 
tionan, se cumplen aunque perjudiquen 
a alguien. Un ejemplo seria un soldado 
que nunca discute las ordenes de sus 
superiores. 

• Legal-Maligno: Utilizan las leyes en 
su propio provecho, pero sin quebran- 
tarlas.Un ejemplo seria un mercadersin 
escrupulos pero fiel a su palabra (lo que 
no quiera decir que intente romperla le- 
galmente). 

• Neutral-Bueno: Consideran que el 
balance entre Orden y Caos es impor- 
tante, pero siempre intentaran conse- 
guir que venza el Orden. Un ejemplo se- 
ria un Rey que rompe las leyes para 
beneficiaralbien. 

• Neutral Autentico: Creen en el au- 
tentico balance de poderes, sin pronun- 
ciarse hacia uno u otro lado excepto si 
uno de los dos cobra mucha ventaja res- 
pecto al otro.Un ejemplo seria un Drui- 
da recluido en su bosque que ayuda al 
serior de su territorio a expulsar a una 
tribu de Orcos que los amenaza, y que 
deja de hacerlo cuando estos Orcos es- 
tana puntode la extincion. 

• Neutral-Maligno: Siempre intenta- 
ran sacar provecho de cualquier situa- 
cion, aunque sea por medios"poco"es- 
crupulosos.Un mercenario o un Ladron 
serian ejemplos de esto. 

• Caotico-Bueno: Muy individualistas, 
no creen en ninguna ley pero hacen el 
bien (o al menos, lo que ellos conside- 
ran "el bien"). Un luchador solitario sin 
domicilio fijo, seria un ejemplo valido 

• Caotico-Neutral: El alineamiento 
mas dificil de llevar. No creen en ningun 
tipo de orden ni de ley. Siempre hacen 

10 que les apetece (aunque no tenga 
sentido alguno). Es un alineamiento 
adecuado para personajes lunaticos. 

• Caotico-Maligno: Solo actuan por 
motivos egoistas, y solo se organizan 
entre ellos para enfrentarse a un ene- 
migo superior, no por el deseo de coo- 
peration. El mando se gana normal- 
mente por la fuerza. 



APTITUDES 

Las Aptitudes son los valores que tiene 
tu personaje en las seis caracteris- 
ticas principales.Cada aptitud 
puede tener desde un valor de 
3 (pesimo) a 18-19 
mano) dependiendo de 
la raza del persona- 

je seleccionado. jpf't - - v&y 
Posteriormente 

•/ Wr r ~z/v / 

durante el juego, \j 

nor mprlin He ms- v 



ble para Magos, ya que el numero de 
conjuros que puedan aprender y me- 
morizar depende de esta. De hecho hay 
conjuros que solo podran utilizarse si 
se tiene Inteligencia 18 o mayor. Para 
un personaje Guerrero esta aptitud es 
prescindible. 

• Sabiduiia: Mide los co- 
nocimientosy el juiciode 
tu personaje. Proporciona 
. bonos a la resistencia ma- 
gica de tu caracter. Es la ha- 
bilidad principal del Clerigo 
(como lo es la Inteligencia 
. para el Mago). 

• Carisma: Refleja 
el magnetismo perso- 
nal y la simpatia que tu per- 



por medio de ma- J gica de tu caracter. Es la ha- 

gia y objetos magicos bilidad principal del Clerigo 

variados, puedes subir- (w ^ (L (como 1° es ^ Inteligencia 

los hasta un limite x para el Mago). 

maximode 25^^ \^^ air * sma: Re fl e J a 

Las seis aptitudes son: el magnetismo perso- 

• Fuerza: Mide la muscula- nal y la simpatia que tu per- 

tura de tu personaje. En esta sonaje ejerce sobre los PnJs dti juego. 

caratief istica, los personajes del ti- Afecta a la relation con los personajes 

po Guerrero cuando llegan a fuerza 1 8, manejados por la computadora (indufcv 
existe un segundo valor que va de 1 a dos los precios de yentay compra) y el 

100, cuanto mayor sea este, mejores bo- numero de seguidores que puedes te- 

nostendremos. La Fuerza afecta aldano her. Es la habilidad principal de ciertas 

que hagamos con armas de cuerpo a dases como bardos y del paladines. 

cuerpo y a la probabilidad de dar al El siguiente paso es la adjudication de 

enemigo. Esta caracteristica es funda- los puntos de talento. De esto tambien 

mental para personajes de tipo Guerre- nos ocuparemos mas en profundidad 

ro y, eh general, para todos aquellos que cuando hablemos de cada dase, pero en 

vayan a atacakcuerpo a cuqfyp.Sin em- general tened en cuVnta que tendreis 

bargo para Magos y caracteres que ata- bonos negativos cuando utiliceis un ar- 

quen a distancia es una aptitud poco ma en la que no hayais gastado ningun 

importante. fijmjji punto de talento, y bonos (en ataque, 

• Destreza: Mide la agilidad y coordi- daho y velocidad de ataque del arma) 
nation de tu personaje. Es^fa habilidad segun vjayais gastado talentos en ella. 
afecta la dase de armadura (bonos por 

esquiva), el ataque a larga distancia (ar- A C p C TTH 
mas arrojadizas y arcos) y a las habili- 1 V 1J 

dades propias de Ladron. Es una carac- Los siguientes pasos en la creation son 
teristica impiescindibie para cualquier v esteticos; en ellos elegiremos la apa- 
tipo de caracter, ya que ajfecta (yirnu- riencia de nuestro personaje (color de 

cho) a la dase de^rmadufa de este, ropa, pelo y piel), el sonido de su voz y 

aunque (por razones obvias) seran per- el nombre que queramos que tenga. 

sonajes tipo Ladron, Arqueros o Magos Una yez conduido estos pasos ya ten- 

los que mis provecho sacaran de ella. dremos cre^do a nuestro personaje. Sin 

• Constitution: Mide la resjstencia y 'embargo una v$z estemo*jugando,aun 

la salud de tu personaje. A niveles altos, podremos.retocar algunas cosas.Podre- 
da bonos (en forma de puntos de vidy*' \mos personalizar su biogrifia y, lo que 
por cada siibida deriivel. Tambien es de : es mas importante, su Guion de corn- 
las imprescindibles porque una consti- portamiento. El Guion de comporta- 
tucion alta kipone mas puntos de vida, miento indica la actitud que tendra tu 
y mas dificil el morir. Recomendable pa- personaje ante los enemigos: cautelo- 

ra todo tipo dkaracteres. so, agresivo, etc. Elige el g’ue mas te gus- 

• Inteligencia: Representa la memo- te, aunque recomegdamos que, sobre 
ria y el razonamiento de tu personaje. todo al priqdpio, no pongas el modo 
Cuanto mayorsea,^mas idiomas podras agresivo. 

aprerfder. Es una habilidad imprescindi- CAN. 



por cada siibida de nivel. Tambien es de 
las imprescindibles porque una consti- 
tucion alta ^upone mas puntos de vida, 
y mas dificil el morir. Recomendable pa- 
ra todo tipo de caracteres. 

• Inteligencia: Representa la memo- 
ria y el razonamiento de tu peirsonaje. 
Cuanto mayor sea, smas idiomas podras 
aprender. Es una habilidad imprescindi- 
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El porque de las 

cuotas Online 



* Hola, me acabo pillar una conexion a Internet y me he 
enganchado a los juegos multijugador como «Quake 3», «AoE 
2», etc. Me atraen mucho los juegos tipos «Everquest», pero no 
comparto eso de pagar 2 000 pelas al mes. Mis preguntas son: 
si en todos los juegos de este tipo, sin excepcion, hay que 
pagar una cuota, si alguno de los futuros no lo exigira (como, 
por ejemplo, «Anarchy online»), y si hay alguna razon por la 
que haya que pagar en estos juegos y en «Diablo 2», «Quake» 
y demas no. Gracias y saludos. 



Tu pregunta, Fran, es uno de los principales dilemas que se les 
presentan a los jugadores a la hora de decidirse por este tipo de 
juegos. La razon de que se pague en unos juegos una cuota men * 
sual y en otros no, radica principalmente en que los que "cobran" 
se desarrollan en mundos persistentes que para asegurar una 
calidad optima necesitan de un mantenimiento diario, y, eso 
cuesta dinero. Sinceramente, vale la pena pagar, ya que el dine - 
ro se ve compensado por unos juegos de gran calidad y, no lo ol- 
vi demos, una buena conexion. Sobre « Anarchy Online» y otros 
futuros juegos similares, decirte que es seguro que para jugar 
ha bra que pagar la correspondiente cuota. 

Reivindicacion 

Hola, en primer lugar me gustaria felicitar a todos los 
trabajadores de la revista por el estupendo trabajo que 
hacen. Cuando vi por primera vez la seccion me entusiasme, 
pero poco a poco me he ido decepcionando. Los unicos temas 
que tratais son los juegos de rol con mundo persistente, olvi- 
dando a los muchos jugadores que jugamos a juegos de estra- 
tegia tales como «Brood Wars». Creo que seria interesante 
que publicarais estrategias para utilizar en Internet, informa- 
cion sobre danes, etc. 

Miguel 

Pensamos que con la Escuela de Estrategas quedan cubiertas 
esas demandas sobre estrategias para juegos online y demas. 
En cualquier caso en este foro hemos pub Head o reclutamientos 
para clones de juegos de estrategia y mails sobre el genero. De 
todas formas los temas que tratamos en la seccion, en gran me- 
dida, los decidis vosotros con vuestros mails ypeticiones. Toma- 
mos nota de tu sugerencia y te prometemos tener mas en cuen- 
ta a los seguidores de la estrategia multijugador. 

EverquestVS Ultima Online 

Hola me llamo Antonio, estoy pensando en comprarme 
un juego de rol online y habia pensado en «Everquest» pero 
con tantos juegos de rol que van a salir ahora no se si va a 
merecer la pena. Me gustaria saber vuestra opinion. Un saludo 
y gracias. 

(E-mail) 



Hola Antonio, en los ultimos meses hemos estado hablando mu- 
cho sobre «EQ» y «UO», los dos grandes del momento. Si lo que te 
va es el rol ypoder llevar a tu personaje hasta las ultimas con- 
secuencias, «UO» es la mejor opcion. Pero si en cambio te gusta 
mas la espectacularidad de las 3D y la accion, «EQ» te gustara 
mas. En cualquier caso la decision es tuya. 










Este mes os ofrecemos dos paginas web espanolas bastante 
atractivas sobre un dasico legendario y su inminente secuela y 
sobre el mundo de los juegos en general. 

La primera setrata de Doom zone (www.area66.com/doom). 
En la que podremos encontrar todo lo referente sobre este da- 
sico y sus noticias con, daro esta, information actualizada dia- 
riamente sobre el esperado «Doom 3», que a muchos ya les es- 
ta poniendo los pelos de punta, y es que la expectation por este 
juego es muy grande. La calidad de toda la saga ha dejado muy 
buenos recuerdos entre todos los seguidores. 

La otra web del mes no es otra que www.hastajuego.com. 

Un completo portal de juegos de ordenador en espariol, que, 
entre sus ofertas mas interesantes, se encuentra la posibilidad 
de disponer de servidores para juegos como «Counterstrike», 
entre otras muchas cosas. 



Laxantes 

A unque parezca mentira cada dia uno se puede en- 
contrar cosas nuevas referentes a la gran modifi- 
cation de «Half-Life»: «Counterstrike». Lo ultimo 
ha sido la tactica ideada por un teniente de las fuerzas antite- 
rroristas. La estratagema consistio en meter laxantes en las be- 
bidas de los terroristas que estos se toman siempre antes de 
los habituales combates. Estos sin sospechar nada se tomaron 
sus copas de siempre y bueno, el combate no es que durase 
mucho que digamos. Aqui teneis una instantanea del desenla- 
ce tomada desde una de las camaras de seguridad. 



I. A WEB 

aef mnes 



Guerra de facciones 



E s sabido por todos que «Ultima Online» sigue m2s vivo que 
nunca y prueba de ello es esta imagen de uno de nuestros 
corresponsales de guerra en Britannia, El Aprendiz.En ella 
podemos ver como las facciones mas poderosas de Sosaria (Minas, 
Shadow Lords y Council of Mages) en contra de los herejes sectarios 
de los True Britannia. Estos aliados en un sorprendente y masivo ata- 
que tomaron por sorpresa Britannia y acabaron con toda la resisten- 
cia all! presente. 



Dragones 
de invierno 




A un son pocos los jugadores que se atreven a aven- 
turarse por el nuevo continente de Velious en 
«Everquest», pero hace poco un grupo de intrepi- 
dos tuvo el valor de adentrarse en una misteriosa abertura gi- 
gantesca que, a modo de grieta, surcaba el paisaje de Velious. 
En su interior encontraron un paisaje aun mas esplendoroso 
pero a la vez mas terrorifico: la morada de los senores de Ve- 
lious, la morada de los espeluznantes dragones del invierno. 




Orcos 

hambrientos 



U na gran hambruna esta asolando las para- 
disiacas tierras de Oasis en el populoso con- 
tinente de Antonica. Son malos tiempos pa- 
ra los pobres orcos, acosados constantemente por seres 
de todas las razas,y su numero esta siendo mermado, 
por lo que las fuentes de nutrientes provenientes de 
los jugadores solitarios han disminuido radicalmente y 
ahora se mueren por cualquier pedazo de comida. En 
esta imagen podemos ver como un nutrido grupo per- 
sigue desesperadamente a un aterrorizado puma. 




Jy ilsia 

En el ranking de este mes nos sorprende el imparable empuje 
que Neva «Ultima 0nline» en la lista que, aprovechando el lige- 
ro bajon de jugadores espanoles que esta padeciendo «Ever- 
quest», ha conseguido ponerse este mes a la cabeza. 

Este primer puesto mas o menos"compartido" entre los dos ma- 
ximos representantes del rol online, hoy por hoy, demuestra 
que ambos son muy buenos ejemplos, cada uno con sus virtu- 
des y defectos particulars, de la linea que triunfa actualmente 
enelgenero. 

Por lo demas, el resto de las posiciones se mantienen sin cam- 
bios deimportancia. 



3 

A 1- Ultima Online ► 

▼ 2- Everquest 

■ 3- Counterstrike 

■ 4- Diablo 2 

M 5- Vampire La Mascarada 

■ 6- Unreal Tournament 

■ 7- Quake III jj 



! 




La gema perfecta 

U n avispado jugador de «Diablo 2» ha conseguido demos- 
trar que es posible construir la gema perfecta. Si os fijais, 
debajo del todo en la imagen pone"Gema Perfecta Activa- 
da"Si apretais la gema que esta en la parte inferior del juego os saldra 
el mensaje"gema activada"y,si la volveis a pulsar, "gema desactiva- 
da'.'Para poder conseguir la "Gema Perfecta Activada" hay que presio- 
nar este boton durante mucho rato (unos 5 minutos o mas, sin parar) 
hasta que aparezca el mensaje. 



Micromama 



Almogaver 












vienen sosteniendo una dura batalla 



por liderar la simujaddn de FI. Una 
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ahora desconocid 









CPU: Pentium II a 300 MHz (Pentium III a 500 MHz recomendado) • RAM: 64 MB 
(128 MB) • HD: 46 MB (318 MB) • Tarjeta 3D: Si, 8 MB (16 MB) 
r • Multijugador: Sf (hasta 22 jugadores en red local) 
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N o ocultaremos nuestra aficion por la Formula 1, una 
aficion que ha pasado por juegos como «Chequered 
Flag» de Spectrum, «Nigel Mansell»,todos los «Grand 
Prix» de Geoff Crammond y, por supuesto, la extraordinaria sa- 
ga «F1 Racing». Y cuando ya creiamos que en realismo lo ha- 
biamos visto todo y que simplemente se progresaria en los 
apartados tecnicos, viene «F1 Racing Championship^ y echa 
por tierra las mas arraigadas costumbres adquiridas en cien- 
tos de horas de entrenamiento y competition virtual. 
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GPS PARA LOS CIRCUITOS 

Para empezar, adios a la memorization de los circuitos. Creia- 
mos conocer cada centimetro del trazado de los escenarios del 
campeonato, pero el empleo de la tecnologia GPS -posicio- 
namiento por satelite- en el diseho esquematico de los cir- 
cuitos ha conseguido que algunas curvas y mas de una chica- 
ne hayan cambiado drasticamente para reflejar los angulos y 
gradientes reales. Ahora ya no basta con decir que los trazados 
estan fielmente respetados, SON circuitos virtuales, con todos 
sus angulos muertos, los traicioneros cambios de rasante y 
hasta los distintos grados de bacheado y adherencia. Como 
imaginamos que en la escuderia Minardi no estan economi- 
camente como para tener un simulador profesional de reali- 
dad virtual, le recomendamos a nuestro Fernando Alonso que 
en su ordenador personal se instale «F1 Racing Champions- 
hip» para memorizar el trazado de los circuitos que no conoce 
por ser debutante. 
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Coge el mando 



La puesta en escena de este prodigioso espectaculo visual ven- 
dra dictada por vuestras preferencias de encuadre, pues hay 
camaras para todos los gustos. Por fin se puede encontrar la 
postura idonea, y lo dice alguien que siempre se ha quejado de 
no encontrar la perspectiva ejemplar que conjugue realismo, 
sensation de velocidad y campo visual. Camaras subjetivas, de 
persecution, rodeando al monoplaza, algunas pensadas para 



la action, otras para el puro espectaculo, pero todas ellas ca- 
paces de aumentar el dinamismo visual con toneladas de ima- 
genesimpactantes. 

La realization televisiva de la carrera es un prodigio de coloca- 
cion de camaras, travellings, encuadres forzados y "saber ha- 
cer" en un deporte que exige un seguimiento visual a la altura 
de maquinas que sobrepasan con facilidad los 300 Km/h. 



Otro topico a desterrar es el pilotaje agresivo aprovechando 
lo previsible de las maniobras de los pilotos controlados por el 
ordenador.Olvidaos de abusar de las enormes puertas que de- 
jan al frenar con demasiada anticipacion en la entrada a curva, 
y no digamos ya de la costumbre que tenian de meterse en li- 
os. Los pilotos de este juego, ademas de tener una habilidad y 
estilo de pilotaje mimeticos a los de sus modelos de la vida 
real, tienen la capacidad de ir aprendiendo segiin transcurre la 
carrera, y sera casi imposible verles cometer el mismo error 
dos veces. Son mas humanos que nunca y sufren estres. Y lo 
malo es que este estres nos puede llevar por delante si des- 
viamos nuestra atencion de las reacciones de los coches pro- 
ximos a nuestro monoplaza. Ya no hay lugar para la anarquia 
en la pista, se respetan las reglas y se teme la vigilancia de los 
comisarios de pista, aunque no por ello dejaran de producirse 



maniobras al borde del suicidio o las habituales pasadas de 
frenada que terminan por obligar a cortar las chicanes o a co- 
ger atajos ilegales, maniobras que supondran una penaliza- 
cion de'stop and go" 



COMPORTAMIENTO VIRTUAL 

Solo hay que pensar en las excelencias de las anteriores en- 
tregas de esta serie para dar por seguro que el comporta- 
miento de los monoplazas raya el realismo mas extremo. A la 
enorme base de datos de telemetria real y consejos de pilo- 
tos profesionales acumulada en «F1 Racing Simulation- y 
«Monaco GP», se une ahora el trabajo de 12 ingenieros que 
han aportado experiencia y cantidades ingentes de datos pa- 
ra aconsejar en la programacion del modelo matematico que 
controla las reacciones del monoplaza. Al resultado solo le ha- 



Los atascos en boxes son un problema muy frecuente. Hay que mantener la 
sangre fria en estos instantes. 



La belleza de los graficos de este titulo, generados con el motor Revenge, 
es un argumento incontestable en favor de la calidad del juego. 
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Los modelos ban sido reproducidos con una fidelidad asombrosa que, sin 
duda pondra los pelosde punta a los seguidores de la Formula 1. 




ce justicia la experiencia propia, es imposible explicar hasta 
que punto la maquina nos transmite todo el sentimiento "ra- 
cing" de la Formula I.Eso si, imprescindible volante y pedales 
como dispositivo de control si quereis sentir al maximo cada 
descargadeadrenalina. 

Que los graficos han mejorado una barbaridad no es tan noti- 
cioso como lo comentado hasta ahora, pero aun asi no pasare- 
mos por alto el otorgarles el calificativo de maravillosos, por 
obvio que pueda parecer al contemplar estas pantallas. El"en- 
gine" Revenge (motor de vehiculos reutilizable) ha sido creado 
con la idea de generar un entorno en 32 bit con la sensacion 
de velocidad como principal objetivo a conseguir. Es capaz de 
generar 70 000 poh'gonos por segundo con una velocidad de 
animation de 60 fotogramas por segundo. Salvaje.Va tan so- 
brado que puede dibujar distances de 1 500 metros, vamos, 
que nunca vereis el renderizado a lo lejos. Ademas, esta opti- 
mizado para T&L (transformacion e iluminacion) por hardwa- 
re, lo que aumenta tanto la velocidad de ejecucion como la ca- 
lidaddelos efectos visuales. 

Aparte de su demoledora potencia de calculo, su mayor virtud 
reside en haber conseguido que todo el entorno del juego se 
vea afectado por el movimiento del coche, es decir, ya no hay 
esa habitual sensacion de los juegos de ir por un tubo, ya que 
aqui cualquier zona del entorno 3D esta lista para ser arrasada 
por nuestras cuatro ruedas si es que se nos ocurre salir del cir- 
cuito y'darnos una vuelta " 




El sistema de camaras nos permite recurrir a numerosas vistas desde las 
que observar el desarrollo de la carrera. 




Nuestro coche ha chocado levemente con el de delante y le ha destrozado 
los alerones traseros. Gajes del oficio. 



De novato a campeon 

"Realismo""para amantes de la Formula Y'/'para pilotos consu- 
mados',' "imprescindible volante y pedales" "comportamiento 
dinamico" , son algunas de las expresiones habituates al hablar 
de un simulador de Formula 1 . Y todas ellas son ciertas por par- 
tida doble en «F1 Racing Championship)). Pero, y se podria decir 
que por primera vez en el genero, los novatos no tienen porque 
descartar de inmediato a este simulador porque hayan pensado 
que es"incontrolable" Y es que el menu de configuration del ni- 
vel de pilotaje esta pensando para ajustar al maximo la dificul- 
tad, adaptandola igual de bien para las manos mas expertas 
que para los que nunca han probado a subirse a uno de estos in- 
creibles monoplazas informaticos. 

Las ayudas de conduction como las indicaciones de cuando ace* 
lerar o frenar, el daro dibujo de la trayectoria sobre el asfalto y una respuesta al volante que va ganando en realismo conforme pro- 
gresan nuestras habilidades convierten a «F1 Racing Championship» en el simulador soriado por los expertos y en el mas adecua* 
do para los novatos; un hecho que por fin ha dejado de ser una incongruencia. 
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GRAFICOS DE BANDERA 

Gracias a las inauditas prestaciones del motor grafico "Reven- 
ge" los grafistas han podido explayarse con la complejidad de 
los poh'gonos y la posterior aplicacion de las texturas.Traba- 
jando con paleta de millones de colores, los monoplazas y ca- 
da construction de los circuitos se muestran con una belleza 
admirable. Los filtros anisotropicos o el mapeado de entorno y 
cubico son solo dos funciones 3D entre las muchas a las que 
recurre «F1 Racing Championship* para lograr unos efectos 
visuales impresionantes al cuadrado. Los efectos de ilumina- 
cion os haran poneros gafas de sol para evitar deslumbra- 
mientos, amen de dinamitar la sensacion de velocidad. Los re- 
flejos en las carrocerias son puro virtuosismo. Los efectos 
climatologicos hacen gala de las cortinas de agua mas espe- 
luznantes que hemos visto. De nuevo os remitimos a que lo 
contempleis por vosotros mismos en estas pantallas, no es 
exagerado decir que visualmente estamos ante la nueva cum- 
bre del genero. Hacerlo mejor nos parece, hoy por hoy, casi ca- 
si imposible. 

El sonido con efecto posicional interactivo envolvente en 
tiempo real es perfecto para prescindir de los retrovisores si 
pilotamos desde una camara sin ellos.Si teneis una tarjeta de 
sonido que acelere DirectSound 3D, mejor aun si es con EAX, y 
los cuatro altavoces estan bien instalados, podreis escuchar el 
bramido de los motores a vuestra espalda, oir como buscan la 
puerta moviendose de lado a lado, y en definitiva, saber en to- 
do momento donde estan vuestros rivales. 



croprose, y casi podria hablarse de que, dentro del argot del 
mundillo, lo ha doblado sin compasion en todos y cada uno de 
los aspectos importantes de este tipo de programas. El simu- 
lador de Ubi Soft solo tiene un defecto, unos requerimientos 
de hardware bastante importantes para jugar a 1024 x 768 
puntos de resolution. Solo con una tarjeta grafica que soporte 
T&L por hardware y una CPU a mas de 800 MHz se puede dis- 
frutar sin saltos de todo el despliegue visual que nos propor- 
ciona este increible programa, pero ya sabemos que es el pre- 
cio a pagar con texturas tan gigantescas como recargadas de 
detalle y color, poh'gonos complejos, IA de coeficiente ELO y 
efectos visuales revolucionarios. 

AJ.l 




El programa utiliza una paleta de millones 
de colores. 




Gracias al 

sistema de aprendizaje se puede aprender a 
manejar uno de estos bolidos sin problemas 
aunque seas novato en el genero. 



PASADA A GP3 

No es nuestra intencion comparar por avivar la polemica, pero 
es un hecho que este «F1 Racing Championship» le da una au- 
tentica pasada al quiza sobrevalorado «Grand Prix 3» de Mi- 
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Este mes nos encontramos en la seccion con una se- 
rie de juegos que en algunos casos llaman podero- 
samente la atencion por su originalidad. For ejem- 
plo, con «Starpeace», un juego online al estilo 
«Simcity» que resultara, seguro, muy interesante a 
los aficionados a la recreation de mundos virtuales. 
Siguiendo con los juegos que se desarrollan de ma- 
nera exdusiva en la gran red, hemos visto «Phan- 
tasy Star Online», un titulo para Dreamcast, que per- 
mite moverse a lo largo de decenas de escenarios, 
eliminando a infinidad de monstruos, y con la ayuda 
de nuestros amigos. No podemos olvidar el proble- 
ma que plantean siempre las distintas secuelas de 
las series de exito, como en el caso de «NBA 2001 », 
en donde encontrar el equilibrio entre la necesaria 
presencia de los elementos distintivos de la saga y 
cierto grado de innovation para justificar un nuevo 
programa, resulta una tarea delicada. Es el mismo 
caso de otros juegos como «Theme Park lnc» o «Del- 
ta Force Land Warrior». Por otro lado, a veces nos lie- 
vamos gratas sorpresas de software desarrollado en 
nuestro pais como con «Excalibug», un juego muy 
bien disenado y lleno de detalles, muy recomenda- 
ble para pasar un buen rato. 



VO-49 Pocas veces encontrareis un juego en es- 
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
cion inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex- 
ceptuando casos como los de un titulo que haya si- 
do largamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 

V 50-59 Mediocre. Se trata de titulos que, por 
regia general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar 
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia, 
ni enadiccion. 



V 60-69 Aceptable. Todos los titulos que se en- 
cuentren en este abanico seran susceptibles de 
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratara de juegos bastante limitados en otras 
areas. En todo caso, puede merecer la pena echarles 
un vistazo. 



V 70-79 Bueno Juegos que, de manera global, 

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen 
equilibrio entre calidad y diversion, contemplados 
de forma general. No se trata de producciones ge- 
niales, pero si de buena calidad. En este apartado 
valdra la pena sopesar opciones alternativas entre 
titulos de un mismo genero. 

V 80-89 Muy bueno. Independientemente del 

genero al que pertenezca, cualquier juego com 
prendido en este abanico de puntuacion poseera 
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar 
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adiccion y muy buena calidad tecnica. 

V 90-94 Excelente. La unica posibilidad de que 

un titulo os decepcione habiendo recibido una nota 
asi,sera un elevado"fanatismo"por un genero con- 
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos 
sus apartados,y un titulo de obligada adquisicion. 

X 95-99 Obra Maestra. Todos los apartados del 

juego estaran en unos niveles de calidad casi per 
fectos, amen de ofrecer numerosas innovaciones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier gene- 
ro. Sera imprescindible en toda buena coleccion. 

V100 <Existe el juego perfecto? Quiza se esta muy 
cercadepoderverlo... 




NBA LIVE 2001 El mejor simuladordebaloncestodelmomento.Vive toda la 
magia y la emotion del baloncesto americano, ya sea en la Liga de las Estrellas, 
en un partido amistoso o en un one-on-one contra el mismismo Jordan. 







THE FALLEN Una sorprendente aventura insiprado en la serie' Espacio Pro 
fundo Nueve" Descubre todos los misterios escondidos en los Orbes Perdidos 
manejando al comandante Sisko, la mayor Kyra o el teniente Worf. 





PHANTASY STAR ONLINE Una de las sensaciones de la temporada para 
la mejor consola de Sega. Disfruta de tu Dreamcast conectandote con tus amigos 
en una aventura magica y fantastica. 




EXCALIBUG Otra agradable sorpresa que nos reporta el software espanol. El 
primer trabajo desarrollado por Enigma Software es una aventura que mezda 
el rol y la estrategia en un mundo habitado por toda una corte de bichos. 




98 WARM UP! Un juego de conduction deportiva que auna el realismo de los simuladores 
con la adiccidn propia de los arcades. Una interesante iniciativa que nos permite disfrutar de 
dos juegos muy distintos por el precio de uno. 

100 KINGDOM UNDER FIRE. Una batalla sangrienta y brutal entre humanos, elfos y orcos. 
iSeras capaz de defender tu reino del ataque de las hordas enemigas? 

102 DELTA FORCE: LAND WARRIOR. Descubre todas las tacticasempleadas por los mari- 
nes norteamericanos en diferentes escenarios reales. Infiltration, ataques quirurgicos, recate de 
rehenes. Elige tu armamento y acaba con los enemigos de tu pais. 

104 THEME PARK INC. La sublimation del genero. Bullfrog reincide en su idea de construir 
el parque de atracciones perfecto. La inclusion de la tercera dimension y una vertiente empre- 
sarial mucho mas acusada son sus senas de identidad. 



106 FIGHTING VIPERS 2. Los luchadores mas extranos de cuantos pudimos ver en un com- 
bate callejero regresan con sus mejores armas en esta espectacular secuela. 

110 RAYMAN REVOLUTION. La ultima entrega del bichejo mas famoso del mundo de las 
consolas. Rayman regresa para destrozar vuestros joysticks a base de saltos y piruetas varias, en 
este emocionante arcade de plataformas. 



111 DUCATI WORLD. ^Quien no ha sohado con conducir una de estas maravillas de dos rue- 
das? Aqui tienes tu oportunidad para devorar kilometros a lomos de una belleza de varios mi- 
llones de pesetas. 

112 PIZZA CONNECTION 2. Llega la secuela de «Pizza Sindicate», uno de los juegos de es- 
trategia mas originales de todos los tiempos. Aprende a desarrollar un negocio muy suculento 
al tiempo que acabas con la competencia por medio de tus contactos mafiosos. 

113 HEIST. Tras anos de reclusion entre rejas, la policia te suelta y vuelves a ser libre. Monta 
tu propia banda, roba, extorsiona y gana rios de dinero; pero procura que no te pillen... 

1 1 4 LA LEYENDA DEL PROFETA Y EL ASESINO. Paulo Coelho, uno de los escritores mas 
populares, inventa el guion de una historia ambientada en el lejano oriente. 

78 THE TYPING OF THE DEAD. Una forma terrorifica de aprender a mecanografiar a toda 
pastilla. VANISHING POINT. La nueva apuesta de Acclaim para Dreamcast es un arcade de 
conduccion con coches espectaculares. FUTURE RUNNERS. Velocidad y action en carreras am- 
bientadas en el futuro. ANATOLY KARPOV AJEDREZ. Aprende con el maestro indiscutible los 
secretos del ajedrez. MILLONARIO. 50x15 en tu ordenador.PRO PINBALL: FANTASTIC PIN- 
BALL. Un nuevo juego de pinball, olvidate de las maquinas de los bares. FORD RACING. Un 
arcade de conduccion licenciado por Ford. 
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Vanishing Point 



Potendaydiseno 

Compani'a: ACCLAIM 

S' Disponible: DREAMCAST, PSOne 

V. Comentada: DREAMCAST 
s' Genera: ARCADE 

O Uno o dos jugadores • Se recomienda Visual 
Memory • Acepta Vibration Pack y Race Controller. 



Se trata de ponerse al volante de un prototi- 
po de ensueno para cualquier aficionado al 
mundo del motor y conseguir un puesto dig- 
no que te permita escoger entre mas mode- 
los de coches de lujo. Un argumento tan utili- 
zado en el mundo de los videojuegos como 
las carreras de coches, y que no supone un 
atractivo especial a estas alturas de la pelicu- 
la, salvando las distances de ciertas obras 
maestrasdel genero. 

Pero lo que ya no es tan usual, incluso des- 
pues de tanto tiempo desde la aparicion de 
Dreamcast, es encontrarse un juego para ju- 
gar online a traves de la plataforma de Sega. 
Y quiza aqui radique el mayor atractivo de es- 
te titulo que parece haberse quedado en el 
camino de conseguir convertirse en uno de 




los platos fuertes de la temporada. Y es que 
a pesar de presentar unos buenos graficos, 
bonitos y detallados, se ha quedado cortos en 
otros aspectos, como las vistas de las camaras 
con apenas cuatro puntos distintos de vision, 
modos de juegos dispares y sobre todo una 
dificultad enorme a la hora de manejar los 
vehiculos durante las carreras, que en el fon- 
doeslomasimportante. 

Si el mes pasado resaltabamos en estas mis- 
mas paginas un juego de coches para Dream- 
cast, destacando precisamente el realismo al- 
canzado en su version final, este mes nos 
encontramos justo con lo opuesto, ya que la 
defectuosa ffsica de los coches, dificulta enor- 
memente el manejo y hace que 
el juego pierda muchos enteros. 

A.L.C. 




Anatoly Karpov Ajedrez 



El consejo de un 

of Compani'a:FINSON 

af Disponible: PC 

of Genero: ESTRATE6IA 



O CPU: 486 • RAM:16 MB • HD: 9 MB 

• Tarjeta 3D: No • Multijugador: No 



Como uno de tantos, este juego de ajedrez pone 
al servicio de quienes gustan de jugar a este ha- 
bilidoso deporte un amplio abanico de conse- 
jos,trucos y movimientos ofrecidos por el cam- 
peon del mundo Anatoly Karpov, quien 
colaboro en el desarrollo de este juego, asi co- 
mo otros ilustres ajedrecistas como Gary Kas- 
parov o el mitico Bobby Fischer. Con un entorno 
grafico basado en el universo de Windows, al 
estilo de la saga «Chessmaster», la posibilidad 
de jugar en 2D y 3D, y multitud de disenos de 
tableros y piezas, la diferencia con respecto a 
cualquiera de los otros titulos de ajedrez del 
mercado, la debemos buscar en la inteligencia 
artificial del juego. Para poder ponerse en am- 
biente, el juego dispone de un modo de entre- 
namiento en el cual los especialistas mencio- 
nados anteriormente te aconsejaran e 
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instruiran de forma adecuada. Ademas el jue- 
go permite seleccionar el estilo con el que ju- 
gara la maquina y dispondras de una ayuda en 
tiempo reakcuando se pretenda hacer un mo- 
vimiento arriesgado, saltara una pantalla indi- 
cando la accion y una alternativa al mismo.Se 
incluye tambien una amplia biblioteca con mas 
de 40 000 movimientos para poder estudiarlos 
y aplicarlos en juego. Estamos por tanto ante un 
nuevo juego de ajedrez que incluye como pun- 
to fuerte una inteligencia artificial muy mejo- 
rada gracias a la colaboracion de autenticos 
maestros en este deporte donde la inteligencia 
y la concentracion son claves para _ 

conseguir el exito. C 

ISA. # J 



The Typing 
of the Dead 

Escribe omuere 




Compani'a: EMPIRE INTERACTIVE 

Disponible: PC 

Genero: ARCADE 



O CPU: Pentium II 233 MHz • RAM: 64 MB 
•HD: 800 MB -Tarjeta 3D: Si 
• Multijugador: No 



La calle esta llena de zombies y te han encar- 
gado la dificil mision de acabar con todos ellos. 
Tu mision esta dara pero tus armas son . . . jUN 
TECLAD0! 

I PIanteamiento original donde los haya, «The 
Typing of The Dead» nos coloca en las calles de 
algun sitio plagado de horribles criaturas que 
hay que destruir, escribiendo con rapidez en 
nuestro tedado las palabras que aparecen es- 
critas en pantalla. Lo verdaderamente sorpren- 
dente del titulo son las armas de las que se dis- 
pone para acabar con ellos. Nuestros 
protagonistas estan armados ni mas ni menos 
que con un tedado conectado a una Dreamcast 

I 




colgada a la espalda. A pesar de no ser un titulo 
con una calidad sorprendente en las facetas ha- 
bituates destacadas en las grandes creaciones, 
tales como acabado grafico, sonidos, inteligen- 
cia artificial, en lo que no se te puede poner nin- 
gun"pero"es en la originalidad, jugabilidad e 
incluso en su vertiente mas didactica.Y es que 
no hay mejor forma de practicar la mecanogra- 
ffa que con este juego. La habilidad con las ma- 
nos y la rapidez mental son las principales ha- 
bilidades que se requieren para poner en 
practica la matanza del enemigo.Lastima que 



Millonario 

Uno de television 

of Compani'a: DIASPORA MULTIMEDIA 

Disponible: PC 

Genero: PREGUNTA/RESPUESTAS 

O CPU: Pentium 200 MHz • RAM: 64 MB • HD: 

242 MB • Tarjeta 3D: No • Multijugador: No 



Basado en el exitoso programa de television, 
"50x1 5" pero con el cambio del euro por la 
peseta en el sistema de premios, el maestro 
de ceremonias presenta y dirige un concurso 
con personajes de postin y un premio dota- 
do con la nada despreciable cantidad de 250 
millones de euros. La mecanica de juego es 
exactamente igual a la utilizada en el progra- 
ma de television sobre el que se ha basado, 
incluyendo las publicidades y las tomas fal- 
sas producidas durante el rodaje. A pesar de 
contar con tan solo cuatro personajes para ju- 
gar, "Klint Eastwood', '"Joaquin Sabrina" "Bupi 
Golber"y"Jarrison For" a traves de internet se 
pueden conseguir nuevos personajes para in- 
cluirlos en el juego. Las preguntas tambien 
sera otra de las cosas que mejoraran a traves 
de la red con la inclusion de nuevos paquetes 




de cuestiones.Con un diseho grafico basado 
en el dibujo a base de caricaturas, el juego 
presenta un acabado pobre en animaciones, 
voces y puntos de vision, ya que esta monta- 
do sobre un numero limitado de imagenes 
estates en las que solo varia el personaje en 
juego. La jugabilidad podra considerarse li- 
mitada teniendo en cuenta el argumento 
concreto del titulo y la dificultad que alcan- 
zan las preguntas a medida que _ _ 
el juego avanza. C C 

P.LL J 
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el idioma no acompane, ya que se encuentra 
completamente en ingles y por tanto las pala- 
bras que nos servira de diana tambien lo estan, 
lo que lo hace aun mas dificil, sobre todo a quie- 



nes no manejan el ingles, pero aun asi se trata 
de una excelente option para 
aprendermecanografia. 

I.P.P. 




Future Runners 

Futurista y poco adictivo 



Companfa: NEWSOFT 
Disponible: PC 
a' Genero: ARCADE 



O CPU: Pentium • RAM: 32 MB • HD: funciona 
desdeCD -Tarjeta 3D: S( - Multijugador: No 



La ciencia ficcion esta presente en todo mo- 
menta en este arcade, en el que superar la 
barrera del sonido esta al alcance incluso de 
la peor aeronave. Lo cierto es que el argu- 
mento es futurista pero el desarrollo perte- 
nece, despues de probar un rato este juego, 
al pasado.Y es que las caracterlsticas de di- 
seno, jugabilidad y adiccion son mas propias 
de un titulo de hace unos cuantos anos que 
de uno reciente. Quiza entonces este titulo 
habria estado a la altura de las circunstan- 
cias, pero hoy por hoy se nos antoja un poco 
escaso en susposibilidades. 

A primera vista nos encontramos con tres 
modos de juego: arcade, campeonato y Carre- 
ra simple, con una estructuracion extraha, ya 
que no se puede correr en una carrera simple 
si antes no has conseguido desbloquear al- 




guna pista ganando en modo arcade una ca- 
rrera. En cuanto a la presentation grafica, no 
es compresible la necesidad de poseer en el 
equipo una tarjeta aceleradora 3D segun re- 
quisites minimos expuestos por el fabricante, 
para posteriormente encontrarse con una 
apariencia grafica en donde los pixeles son 
nuestros companeros de viaje durante las Ca- 
rreras. Por ultimo nos encontramos con una 
dificultad excesiva que no hace sino agravar 
la jugabilidad del titulo, ya de por si escasa.EI 
argumento tampoco acompana en exceso, a 
pesar de el natural atractivo de las historias 
ambientadas en el futuro. Pero _ 
si el futuro es asf. . . W mm 

A.L.C. JV 




Pro Pinball: Fantastic 
Journey 

Queruedelabola 



S' Companfa: EMPIRE INTERACTIVE 

S' Disponible: PSOn e, PC 

& V.Comentada: PSOne 
S' Genero: PINBAlT 



O Uno a cuatro jugadores. • Se recomienda tar- 
jeta de memoria. • Acepta Dual Shock 



Un arcade con mucho colorido y lleno de obs- 
taculos es lo que nos presenta este titulo de 
Empire Interactive. La simulation de un pin- 
ball que encontramos e cualquier bar o zona 
recreativa es lo que nos propone este titulo 
de PSOne que sin duda nos hara pasar unos 
ratos divertidos. 

La bola comienza su andadura sin control a 
lo largo y ancho de la maquina, sumando 
puntos, entrando en tuneles, dando bolas ex- 
tra y acaba cayendo en nuestros mandos por 
su propio peso. Pero justo en ese momenta 
nos damos cuenta que los golpes que recibe 
la bola con los mandos no se ajustan del todo 
a la realidad, ya que muchas veces rebota, 



otras no parece notar el impacto del mando, 
etc...y es aqui donde el juego pierde algunos 
enteros. Gran jugabilidad y adiccion, sin em- 
bargo, buena presencia grafica y un gran 
atractivo gracias a la cantidad de escenarios 
disponibles y al colorido, a pesar su genero 
(simulador de pinball) no sea de lo mas origi- 
nal y a pesar desu sencillez. 

Con efectos sonoros propios de este tipo de 
juegos en las maquinas recreativas de los ba- 
res, la imitation se puede considerar casi per- 
fecta, salvando, daro esta, el importantisimo 
aspecto del golpeo de las bolas de acero, que 
no se ajusta en muchas ocasiones a la reali- 
dad, dejando en entredicho lo que deberfa 
haber sido un simulador de un 
autentico pinball. C 

P.L.L. JO 



Ford Racing 

Bajo las mismas condidones 



Companfa: EMPIRE INTERACTIVE 

Disponible: PSOne, PC 
g/ V. Comentada: PSOne 
Genero: ARCADE 



O Un jugador • Se recomienda tarjeta de memo- 
ria • Acepta Dual Shock 




Competition en estado puro bajo el patroci- 
nio de la marca norteamericana Ford es lo 
que nos encontraremos en este titulo. Bajo la 
licencia de Ford y con todos sus modelos en 
liza, «Ford Racing» utiliza un sistema de com- 
peticion basado en la mejora de los vehicu- 
los, mecanicamente hablando, y en la compra 
de otros nuevos. La forma de acceder a las 
mejoras o cambio de modelo es consiguiendo 
puntos en los campeonatos y carreras que 
hay a disposicion. De esta forma, al igual que 
en la vida real, segun la position alcanzada a 
la conclusion de la carrera, sumaras puntos 
que se traduciran en moneda de cambio para 
posibles mejoras. La escasa calidad grafica 
que encontramos en el titulo viene determi- 



nada por el poco detalle que encontramos en 
la copia de los modelos de Ford de la vida re- 
al. Aunque con un parecido razonable, no roza 
la perfection en la verosimilitud de la copia 
de modelos que otros grandes titulos del ge- 
nero consiguieron en su momenta, y basta re- 
cordar el fabuloso «Rally Championship 
2000» en donde incluso el Ford Escort esta- 
ba mejor reflejado que aqui. A pesar de esto, 
el grado de jugabilidad es alto, debido a la 
adiccion que puede llegar a provocar el juego 
tras sentarse uno minutos frente al televisor. 
Un titulo que pasa desapercibido y que esta a 
la sombra de los grandes juegos. 
del genero. C m\ 

I.P.P. J W 
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El imperdonable retraso que se ha 
producido en el lanzamiento de la 
version 2001 del mejor simulador 
de baloncesto para compatibles no 
hace sino poner de manifiesto la 
multitud de problemas que han 
afectado al desarrollo. Problemas 
que, por desgracia, se han colado en 
la version final, haciendo que por 
primera vez, no sea imprescindible, 
aunque si recomendable, su com- 
pra si ya teneis la version anterior. 




O CPU: Pentium 200 -RAM: 32 MB 
• HD: 100 MB • Tarjeta 3D: Si (DirectX 8, 
D3D) • Multijugador: Si (Internet, mo- 
dem, Red Local) 



TECNOLOGIA: 



mm 



ro 



Impresionante el capitulo de 
la recreacion de los jugadores 
y sus movimientos.Ciertos fa- 
llos de IA y otros defectos em- 
pahan un historial impoluto. 
La puesta en escena del parti- 
do con las transiciones ya es 
mejor queen la TV. 



total 
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^ Compan(a:EA SPORTS 

En preparacion : PC, PSONE, PS2 

[/ V.comentada:PC 

S' Genera: SIMULADOR 
DEPORTIVO 




NBA Live 2001 



Que Dios se 
apiade del 
gamepad 

La accidentada realization de «NBA Live 
2001 » esconde secretos de esos que nos gus- 
taria averiguar en primicia a los periodistas 
que nos dedicamos a este mundillo. Cuando 
los que seguimos apasionadamente la serie 
desde su primer ejemplar hemos tenido que 
esperar cinco meses mas de lo normal, ya em- 
pezamos a sospechar cosas raras, sin olvidar 
el mosqueo que llevamos encima por haber 
tenido que iniciar la temporada con «NBA Li- 
ve 2000». Bien, podemos perdonar el retraso, 
pero de ninguna manera vamos a pasar por 
alto los defectos, que, aunque leves, no pro- 
vocan indulgencia, sobre todo porque pare- 

A pesar del retraso de 
cinco meses, por 
diversos problemas de 
desarrollo, la version 
final deljuegotodavia 
presenta algunos 
problemas 



La potencia de O ’Neal queda en evidencia en este 
espectacular mate con oposicidn. 





cen cometidos por prisas que deberfan estar 
prohibidas en un programa de esta categoria 
de fuera de serie. 

MASALUCINE 

Las novedades que dan espectaculo pasan 
por la incorporacion de nuevos movimientos, 
mas secuencias de transicion y una visible 
mejora en las texturas aplicadas a los juga- 



Una vista de camara muy hahitual en los partidos 
de la NBA que se retransmiten en la TV. 



dores. Siempre hemos dicho que los jugado- 
res de «NBA Live 2000» son los personajes 
con presencia anatomica y movimientos mas 
reales de todo el software de entretenimien- 
to, y de nuevo tenemos que repetir esta afir- 
macion. No hay mayor placer para el aficio- 
nado que contemplar, ya sea en directo o 
mejor aun con las repeticiones — con cama- 
ra libre y avance cuadro a cuadro — , las ma- 
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Vida en 
la cancha 




El Boston Garden siempre es una buena cancha para 
jugar un partido. Mas historica imposible. 



En esta nueva entrega 
de la serie«NBA»de EA 
se puede destacar la 
mejora de los tapones 
y rebotes 




ravillosas jugadas que estas maquinas de ju- 
gar al baloncesto ejecutan con el mismo esti- 
lo que sus modelos humanos. A la enorme 
base de datos en captura de movimientos 
creada desde que se empezara a emplear es- 
te inmejorable sistema en la edicion del 97, 
se anade ahora la captura de las genialidades 
de Kevin Garnett. 

Los tiros cayendo hacia atras, las fintas con 
pivote, decenas de mates explosivos, y todo 
lo que admiramos cada dia que vemos un 
partido de la NBA ahora esta al alcance de 
unas manos expertas y un pad de ocho boto- 
nes. A destacar la muy ostentosa mejora de 
los tapones y rebotes. Las secuencias de ima- 
genes que hemos incluido no son de la pre- 
sentacion,sondeljuego real. 

Echadles un vistazo y comprendereis que aun 
nos quedamos cortos en nuestras alabanzas a 
las increibles animaciones de este "fenome- 
no"deportivo:«NBA Live 2001». 





ACCION MENOS FLUIDA 

Pero el aumento de frames de cada anima- 
tion no esta bien optimizado en el engine, 
puesto que ahora la accion, manteniendose 
siempre dentro de los margenes mas juga- 
bles del genero, es mas atropellada y menos 
realista que en «NBA Live 2000».Si, hay mas 
movimientos y las animaciones son mejores, 
pero este aumento de complejidad en la eje- 
ction de la dinamica grafica y fisica provoca 
que incluso en un hardware privilegiado se 
produzcan molestos tirones, sobre todo en el 
lanzamientode triples. 

Otra causa que puede explicar que el motor 
dinamico de la accion vaya mas apurado es el 
incremento en el nivel de IA, con nuevos mo- 
vimientos sin balon de lo mas inteligente y, 
sobre todo, con bloqueos que por fin son 
efectivos. Ahora bien, se ha aumentado la ca- 
pacidad defensiva y ofensiva de tal forma que 
los que miren la faceta tactica van a alucinar 




con el realismo de la pizarra. Lastima que ha- 
ya fallos tan incomprensibles como el excesi- 
vo numero de rebotes en ataque, robos de 
balon demasiado lentos y la imposibilidad de 
conseguir un contraataque efectivo, siempre 
nos tapan la entrada a canasta. La detection 
de faltas en ataque tampoco esta afinada. 

DEFENSASNUMANTINAS 

Las defensas son tan buenas que resulta casi 
imposible hacer jugadas imaginativas al es- 
tilo Sacramento Kings o entradas a canasta 
de poster, todo se reduce a amagar el tiro y 
entonces tirar, pasar a un jugador desmarca- 
do o entrar a canasta si estamos en el poste 
alto. Menos mal que se puede paliar estos 
"atascos" con la ejection de jugadas de ata- 
que complejas y mil veces ensayadas en el 
editor de tacticas. Solo con la pizarra se pue- 
den ganar los partidos.Seguro que los segui- 
dores de Popovich pensaran que asi es en la 





Se ha duplicado el numero de secuencias 
de transition durante los partidos, lo que 
unido a las esplendidas repeticiones inme- 
diatas, consigue ofrecernos unos partidos 
que seran la envidia de cualquier cadena 
de TV que retransmita la NBA. Las protes- 
tas, los comentarios entre jugadores, las se- 
nates de animo y cada rutina de los parti- 
dos esta representada con todos los 
matices que convierten a este deporte en 
algo mas que puro espectaculo. Aqui teneis 
a Karl Malone a punto de lanzar un tiro li- 
bre, y se ha reproducido su peculiar meca- 
nica de murmullar algo -se comenta que 
siempre dice algo parecido a una dedicato- 
ria a uno de sus hijos- mientras maneja el 
balon con sus gigantescas manos. 

Y para completar esta sensation de ser los 
protagonistas de un partido de TV, se ha 
mejorado el motor de audio y los habitua- 
tes e impagables comentarios de Andres 
Montes acomparian a la perfection cada 
dasedejugada. 




Dale envidia 
con el video 

No se trata de un juego de palabras gratui- 
to, ahora podreis grabar vuestras mejores 
jugadas en formato AVI para enviarlas a 
vuestros colegas por e-mail y que alucinen 
con vuestra maestria tanto en el uno con- 
tra uno como durante los partidos. Este en- 
vio puede dar pie al pique ideal para me- 
terse con cierta pasion en los partidos en 
modo multijugador, aspecto especialmen- 
te mimado en esta entrega. 
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Un mate en plena calle, donde se forjan las grandes 
leyendas del baloncesto americano. 



Esta edition conserva 
las grandes virtudes de 
la saga: calidad, 
realismo y jugabilidad 








vida real, pero aunque no les falta parte de 
razon, la dinamica de ataque de «NBA Live 
2001» deberia ser mas abierta y fluida, como 
lo era en la edition anterior. Vaya por delante 
que todos estos comentarios se refieren al 
modo de juego simulation en el nivel all-star, 
sin duda el mas aproximado a la realidad. Asi 
mismo, estamos seguros de que, como ya 
ocurriera en el 98 y el 99, estos errores de IA 
se corregiran en un parche. 

Va a parecer que estamos siendo demasiado 
quisquillosos con esta edition, pero nos sacan 
de quicio errores como el estupido cartel de 
repetition que suele tapar el enceste en las 
repeticiones durante el partido, que el medi- 
dor de tiros libres oculte el aro desde algunas 
camaras laterales, o que no haya forma de 
quitar las barras de estado sobreimpresiona- 
das a los pies de los jugadores durante el jue- 
go. ^Como es posible que no se hayan revisa- 
do estos pegotes antes de publicar el 



ble -a traves de la actualization automati- 
ca-, puede calificarse como el mas gigantes- 
co de la reciente historia de los parches, pues 
en un modem a 56K cuesta nada menos que 
entre 6 y 8 horas bajarselo, y eso en las mejo- 
res condiciones de conexion. 

VIVIR DE LAS RENTAS 

A modo de resumen concluiremos diciendo 
que «NBA Live 2001» entusiasmara a todos 
los que no hayan jugado con la edition ante- 
rior y, en cualquier caso, es el rey indiscutible 
en el genero y todo un portento en la simula- 
tion deportiva. No obstante, los adictos a 
«NBA Live 2000» van a sentirse ligeramente 
defraudados por las escasas novedades que 
aporta esta ansiada edition, pues siguen sin 
recrearse los graderios de las magnificas can- 
chas de la NBA, y hasta se han olvidado de las 
cheerleaders. 

All 



programa? Sobre todo porque despues de ha- 
ber retrasado el lanzamiento mas de seis me- 
ses, con un poco mas de tiempo se habrian 
corregido estos problemas. Si, los parches de 
actualization probablemente solucionaran 
estos inconvenientes, pero no deja de ser una 
chapuza. De hecho, el primer parche disponi- 
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Los Picapiedra • TV 
James Bond • Cine 
La Pantera Rosa • TV 
Superman Cine 
Mision Imposible • Cine 
Los Simpsons* TV 
Top Gun • Cine 
Friends • TV 
Alfred Hitchcock • TV 
Halloween • Cine 
Los Telenecos • TV 
Puente sobre el rio Kwai 
La Familia Adams • Cine 
Inspector Gadget • TV 
El equipo A • TV 
El coche Fantastico • TV 
Los Monster • TV 

I could fall in love with you • Selena 

Fields of glory • Sting 

Back for good • Take that 

Head over heels • Tears for fears 

Shout • Tears for fears 

Wore going to Ibiza • Venga Boys 

Uncle John from Jamaica • Venga Boys 

The Riddle • Gigi D Agostino 

I learned from the best* Whitney Houston 

Will2 K ■ Will Smith 

Somewhere over the rainbow • Marusha 
Children • Robert Miiles 
Fable • Robert Mules 
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Macarena • Los del Rio 407628 

La vida loca * Ricky Martin 407422 

Sex Bomb • Tom Jones 407480 

Red Red Wine • UB 40 407484 

Barbie Girl • Aqua 407601 

Say what you want • Texas 407471 

Dancing Queen • Abba 407201 

Let it be • Beatles 407740 

Every breath you take • Police 407620 

The wall* Pink Floyd 407406 

Its not unusual • Tom Jones 407479 

Brother Loui • Modern Talking 407634 

Black or white • Michael Jackson 407631 

Lambada • Kaoma 407626 

Tubular Bells • Mike Oldfield 407633 

Viva Forever • Spice Girls 407452 

Hey Jude • Beatles 407742 

Candle inthe wind • Elton John 407617 

China in your eyes • Modern Talking 407635 
Don’t speak • No doubt 407637 

All Star • Smash Mouth 407447 

Can’t enough of you babySmash Mouth 407448 
Then the morning comes-Smash Mouth 407449 
Walking on the sun • Smash Mouth 407450 
Two become one • Spice girls 407454 

Don’t give it up • Bryan Adams 407256 

Just can’t get enough • Depeche Mode 407277 
Strange love • Depeche Mode 407278 

Save a prayer • Duran Duran 407290 

You are so beautiful • Joe Cocker 407347 
We are the champions • Queen 407408 



Only happy when it rains • Garbage 407321 
Mambo nunber 5 • Lou Bega 407364 

I still believe • Mariah Carey 407374 

Staying Alive • Bee Gees 407231 

American Pic • Madonna 407370 

Down - Backstreet Boys 407223 

Zombie • Cramberries 407268 

You Drive me crazy • Britney Spears 407252 
Can’t help falling in love • UB40 407485 

What a girl wants • Cristina Aguilera 407257 

Big big girl • Emilia 407618 

Gangstas Paradise • Coolio 407263 

Crazy • Jennifer Lopez 407612 

Bohemian Rhapsody * Queen 407409 

Close your eyes • The Beatles 407741 

Runaway • The Corrs 407265 

Wake me up • Wham 407543 

Take on me -Aha 407600 

Big in Japan • Alphaville 407606 

Oxygene • Jan Michael Jarre 407623 

Care about us * Michael Jackson 407632 

Radio • The Corrs 407264 

Songbird ■ Kenny G 407354 

Gimmi gimmi gimmi • ABBA 407738 

Back to your heart • Backstreet boys 407222 
No one else comes close • Backstreet B 407224 
Spanish eyes • Backstreet boys 407225 

Larger than life ■ Backstreet boys 407226 

The One * Backstreet boys 407227 

Baby one more time* Britney Spears 407248 
Born to make you happy-Britney Spears 407249 
Oops I did it again • Britney Spears 407250 



exito/ 

The best of me • Bryan Adams 407253 

Thats the way it is • Celine Dion 407254 

Genie in a bottle • Cristina Aguilera 407258 
I Turn to you • Cristina Aguilera 407259 

Linger • Cramberries 407269 

Ode to my family * Cramberries 407270 

Better off alone • Alice Deejay 407284 

Another race • Eiffel65 407294 

Dub in life • Eiffel65 407296 

To much of heaven • Eiffel65 407297 

Guilty conscience • Eminem 407299 

My name is • Eminem 407300 

The world is not enough • Garbag 407320 
Push it - Garbage 407322 

Got til is gone • Janet Jackson 407335 

Together again • Janet Jackson 407336 

Again • Janet Jackson 407337 

Lets get loud • Jennifer Lopez 407341 

Waiting for tonight • Jennifer Lopez 407342 
God of thunder • Kiss 407356 

Can’t take my eyes of you * Lauryn Hill 407358 
American woman • Lenny Kravitz 407359 

Fly away • Lenny Kravitz 407360 

Thank god ifound you • Mariah Carey 407376 
Heartbreaker • Mariah Carey 407375 

Suburbia • Pet Shop Boys 407405 

Other side • Red Hot Chili Peppers 407414 
Under the bridge • Red Hot Chili Peppers 407416 
Private emotion • Ricky Martin 407420 

Oye como va * Santana 407428 

Smooth • Santana 407427 

Every little thing she does • Sting 407458 
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sf Compania: COLLECTIVE 
STUDIOS 

Disponible: PC 

s' Genero: ACCION 




Una de las mejores cosas que se 
pueden decir de este ti'tulo es que 
se trata de uno de los primeros 
juegos basados en la celebre serie 
de ciencia-ficcion Star Trek que van 
a poder disfrutar por igual tanto 
los seguidores de la misma como 
los jugadores "no iniciados". Y es 




que la calidad del ultimo trabajo 
de los chicos de Collective Studios 
es tan elevada que podemos, sin 
duda, asegurarle desde ahora un 
gran exito y no gracias a la licencia 
Star Trek, sino casi se podria decir 
queapesardeella. 



O CPU: Pentium 233 MHz • RAM: 64 MB 
• HD: 700 MB • Tarjeta aceleradora 3D: 
No (recomendada Direct3D • Multijuga- 
dor: No 



TECNOLOGIA: 82 
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Con tres campanas diferentes, 
tres protagonistas y una enor- 
me diversidad en los escena- 
rios, la variedad en «The Fa- 
1 1 e n » esta garantizada. La 
inclusion de un modo multiju- 
gador hubiera alargado la vi- 
da util del juego. La gran cali- 
dad grafica del juego asi como 
la abundancia de escenas cine- 
maticas y la riqueza de su ar- 
gument le otorgan a «The Fa- 
1 1 e n » un inconfundible aire 
cinematografico. 




The Fallen 

SuperStar Trek 

«The Fallen» es un juego de accion 3D que 
utiliza el estupendo motor del popular «Un- 
real Tournament» para ofrecernos una exten- 
sa y absorbente aventura ambientada en el 
conocido universo de Star Trek. 

Al igual que en la serie «Unreal» / el juego 
consiste en explorar extensos mapas enfren- 
tandonos a abundantes enemigos, todo ello 
siguiendo el desarrollo de un elaborado ar- 
gument. En esta ocasion, en cambio, a dife- 
rencia de «Unreal» y de otros juegos que han 
utilizado su motor, como «Deus Ex», la accion 
no transcurrira desde un punto de vista sub- 
jetivo sino que disfrutaremos de un vista en 
tercera persona que nos mostrara al mismo 
tiempo la accion y al personaje que la prota- 
goniza. Esta caracteristica, un tanto extraha 
para un juego de accion, le otorga a «The Fa- 
llen» un aire mucho mas cinematografico del 
que tendria si visualizaramos la accion a tra- 
ves de los ojos del protagonista. 

Otra caracteristica novedosa de «The Fallen» 
dentro de su genero es que en vez de incluir 
una unica campana protagonizada por un uni- 
co personaje el juego tendra tres campanas, 
en apariencia independientes, cada una de 
ellas de ocho capitulos de extension y prota- 
gonizada por un personaje diferente. Decimos 
"en apariencia" porque aunque las tres cam- 
pahas se juegan totalmente por separado, las 
tres cuentan la misma historia, pero cada una 
desde el punto de vista de un personaje. 

El argument de esta historia esta extraido 
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directamente de la serie de novelas de Star 
Trek"Millenium"y utiliza la ambientacion de 
la serie televisiva Deep Space Nine. En con- 
creto el juego gira alrededor de unos objetos 
legendarios conocidos como los orbes rojos a 
los que los habitantes del planeta Bayor les 



El motor de «Unreal 
Tournament» ha sido 
mejorado para 
reproducir con la 
mayor calidad el 
universo Star Trek 




La mayor parte del juego transcurre en interiores 
pero tambien disfrutaremos de escenas exteriores. 




otorgan un gran valor religioso, pero que en 
realidad encierran el poder de crear armas 
devastadoras.Cuando se descubre uno de es- 
tos objetos las razas de los Cardasianos, y los 
Dominion se lanzan a un ataque contra la es- 
tacion Espacio Profundo Nueve para conse- 
guirlos. Por supuesto la Federacion tendra 
que impedirlo a cualquier precio ya que el 
que consiga liberar su poder podria decidir 
definitivamente el largo conflict existente 
con estas razas. 

Los tres diferentes papeles que podremos in- 
terpretar, uno por campana, son el del capi- 
tan Sisko, comandante de la estacion Espacio 
Profundo Nueve, el teniente Worf,segundo al 
mando de la estacion, y la mayor Kira, enlace 
bayoriano con la Federacion. Estos tres per- 
sonajes son, respectivamente, un humano, un 
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klingom y una bayorana y, como cualquiera 
de los aficionados a la serie puede confirmar, 
estan extraidos directamente de la serie De- 
ep Space Nine. De hecho una de las caracte- 
risticas mas interesantes del juego es el 
gran esfuerzo que se ha realizado para / 
asegurar que su ambientacion se co- I v 
rresponde con la del Universo 
StarTrek,yenconcreto con 
la serie Deep Space Nine, 
hasta el ultimo detalle.Asi, 
ademas de los tres persona 
jes protagonistas,a lo largo del 
juego podremos encontrarnos con 
hasta 23 personajes que aparecen de manera 
regular en la serie. 

Asimismo podremos utilizar hasta 12 armas di- 
ferentes, pertenecientes a diferentes razas, des- 
de el tradicional faser de la Federacion hasta el 
Bat'Leth, la espada ceremonial de los Klingom. 

UN BUEN MOTOR 

A pesar de que el motor de «Unreal Tourna- 
ment» ya empieza a acusar los anos que han 
transcurrido desde su desarrollo, lo cierto es 
que el aspecto grafico del juego es realmente 
bueno. A ello han colaborado las mejoras rea- 
lizadas sobre este motor, como el nuevo siste- 
ma de animacion por esqueletos,o los nuevos 
sistemas de particulas. Ademas, se han intro- 
ducido nuevos efectos visuales que consiguen 
que los combates y las explosiones resulten 
espectaculares, asi como un avanzado siste- 
ma de animacion facial en tiempo real que 
hace que los labios de los personajes se sin- 
cronicen automaticamente con lo que estan 




pronunciando. Pero sin duda, el factor 
que mas ha influido a la hora de determi- 
nar su calidad grafica no es la potencia au- 
mentada del motor sino el uso que se ha he- 
cho de ella,y es que el diseno de los diferentes 
personajes y escenarios se ha llevado a cabo 
con una atencion y una habilidad extremas. 
Muy interesantes resultan los disenos de los 
niveles, ya que se ha conseguido reproducir 
ambientes tan dispares como el interior de la 
estacion Espacio Profundo Nueve, diferentes 
cubiertas del USS Defiant o la superficie del 
planeta Bayor o de la luna Jeraddo, con una 
verosimilitud que dejara satisfechos hasta a 
los estudiosos mas veteranos de Star Trek. 

Al mismo tiempo, la jugabilidad de los niveles 
no se resiente en absoluto por el hecho de te- 
ner que reproducir escenarios tornados de la 
serie, de forma que aquellos que no hayan 01 - 
do hablar jamas de Star Trek solo veran unos 
niveles muy bien disenados y repletos de in- 
teresantes desaffos. 



En cuanto al sistema de juego la principal no- 
vedad es, como ya se ha mencionado, que la 
accion se desarrolla en tercera persona, pero 
lo cierto es que a la hora de jugar esto no 
afecta en absoluto a la jugabilidad de «The 
Fallen». En la practica utilizaremos el ra- 
ton para girar a nuestro personaje y al 
mismo tiempo mover la vista arriba y 
abajo, lo que nos permitira visualizar 
la accion sin ningun problema. 

Un elemento novedoso en el siste- 
ma de juego es que en la mayor parte 
de las misiones podremos utilizar un 
dispositivo denominado Tricorder que 
nos permitira explorar los escenarios en 
busca de objetos y enemigos, asi como ob- 
tener information sobre ellos. Ademas tam- 
bien dispondremos de un comunicador que 
nos permitira hablar con hasta cuatro perso- 
najes diferentes de nuestra nave para que nos 
proporcionen datos necesarios para comple- 
tar la mision o,simplemente,para que nos in- 
formen de lo que esta sucediendo en otras lo- 
calizacionesde laaventura. 

No queremos decir que «The Fallen» este li- 
bre de fallos, pues, por ejemplo, carece de un 
modo multijugador, algo a tener muy en 
cuenta en los tiempos que corren, y en algu- 
nos momentos sus graficos revelan la"anti- 
giiedad" del motor de «Unreal», pero, en ge- 
neral, nos encontrarnos ante un juego 
estupendo con meritos para satisfacer a to- 
dos los aficionados y, en este caso, el hecho 
de que este ambientado en StarTrek no es si- 
no un aliciente mas para su adquisicion. 

J.P.V. 



Una oferta 
insuperable 

Si el trabajo de Collective en la realization 
del juego ha de ser calificado de muy bue- 
no, el esfuerzo de FX Interactive para adap- 
tarlo a nuestro idioma se puede considerar 
insuperable. Ademas de traducir todos los 
textos del juego utilizando el asesoramien- 
to de expertos en la serie, los abundantes 
dialogos han sido doblados a nuestro idio- 
ma por los mismos actores que ponian sus 
voces en la serie televisiva, obteniendo un 
resultado de una calidad desacostumbrada 
en nuestro pais. Ademas, la presentation 
del juego es impecable, con un estuche de 
gran calidad y un manual de 50 paginas en 
color que induye una section de pistas y 
consejos para todos los niveles del juego. 
Teniendo en cuenta que su precio es de uni- 
camente 3 000 pesetas, parece evidente 
que nos encontrarnos ante una de las me- 
jores relaciones calidad-precio de entre los 
productos aparecidos ultimamente. 



De pelicula 




La potencia del motor de «Unreal Tourna- 
ment ha sido aprovechada a fondo a la ho- 
ra de modelar los diferentes personajes del 
juego, y es que el parecido entre estos y los 
actores que los interpretan en la serie tele- 
visiva es realmente sorprendente, y no solo 
en los protagonistas, sino en los 23 perso- 
najes de la serie que hacen su aparicion en 
«The Fallen». Ademas, el nuevo sistema de 
sincronizacion facial hace que en las abun- 
dantes secuencias de video induidas el mo- 
vimiento de los labios de lo personajes se 
corresponda sorprendentemente bien con 
lo que estan diciendo, induso despues de 
doblar al espariol los dialogos. 

Tambien hay que destacar la gran abun- 
dancia de razas que hacen su aparicion en 
el juego, mas de 25 diferentes, reproduci- 
das con tanta calidad que es posible dife- 
renciar a las unas de las otras solamente 
por su aspecto. 
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uf Compama: NIVAL/ UBI SOFT 

af Disponible: PC 

af Genero:JDR 




iQue te pareceria despertarte por 
la mariana y sentir los rayos de sol 
en tus ojos y el canto de los pajaros? 
*Y si fuera sobre una gelida piedra a 
modo de altar en medio de unas 
ruinas abandonadas? Todas estas 
sensaciones y muchas otras son las 





O CPU: Pentium II a 233 MHz • RAM: 64 
MB • HD: 850 MB • Tarjeta 3D: Si • Multi- 
jugador: Si. 
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Original sistema de niveles de 
experiencia de los heroes. Es- 
pectacular escenario tridimen- 
sional lleno de color e imagi- 
nation, poblado por seres muy 
detallados. Desarrollo por mi- 
siones sucesivas, estructura- 
das en objetivos parciales. 



total 





Evil Islands 

Tres Isfas y un destino 



P 






De la forma descrita es como empieza su aven- 
tura el protagonista,el misterioso Zak,de pa- 
sado desconocido... incluso para el. El juego ha 
sido disenado por una casa de origen ruso, en- 
tre cuyos precedentes mas destacables esta 
«Rage of the Mages». El presente juego supo- 
ne, pues, su primera incursion en el genero de 
los JDRs. Y, en nuestra opinion, tal incursion no 
puede empezar mejor, pues eso de dejar al 
protagonista virgen, sin que se sepa nada so- 
bre su historia ni sobre el argumento del jue- 
go, sigue siendo a nuestro juicio una de nues- 
tras formas preferidas de comenzar una 
aventura inolvidable. 

Pues lo dicho, al inicio del juego, Zak aparece 
en el lugar descrito,sin ninguna posibilidad de 
generacion de personajes.Y la aventura se de- 
sarrolla a lo largo de una primera mision que 
es realmente un tutorial para aprender a ma- 
nejar a nuestro heroe (y a los que eventual- 
mente se le unan en sus andanzas). Y a fe que 
tal aprendizaje es necesario, pues son muchas 
las posibilidades de accion que tiene. 

La perspectiva es aerea, con un escenario tridi- 
mensional, cuyo foco se puede girar o acercar y 
alejar a gusto del jugador, a fin de localizar 
aquellos detalles relevantes que puedan que- 
dar ocultos por el escenario. Los lugares por los 
que transcurre la aventura estan recreados con 
gran imaginacion y colorido. Por ellos pululan 
ademas numerosos seres, no todos hostiles, 
tambien cuidadosamente detallados y discer- 
nibles. En la esquina superior izquierda se 




Los heroes 
no suben de nivel 
automaticamente, sino 
que la experiencia que 
acumulan ha de 
repartirse entre sus 
habilidades a eleccion 
del jugador 

muestra information sobre el heroe o perso- 
najes senalado, y en particular, la vitalidad de 
cada una de las partes de su cuerpo, lo que es 
fundamental para su manejo (no podra correr 
si tiene una pierna rota, por ejemplo). En la es- 



quina superior derecha hay un minimapa, y 
pulsando sobre el, se puede acceder con rapi- 
dez a cualquier parte del area de accion. En la 
zona superior de la pantalla hay una tercera 
ventana en la que van apareciendo las accio- 
nes que realizan los heroes. En el lateral iz- 
quierda aparecen tantos botones como accio- 
nes puede realizar el personaje activo, 
mientras que en el derecho estan los hechizos 
que pueda lanzar. Y este es a grandes rasgos el 
interfaz del juego. 

Los movimientos se realizan pulsando el raton 
sobre el lugar al que se quiere que el heroe se 
desplace, o sobre el que ha de actuar. El movi- 
miento se puede realizar andando, en cudillas, 
a rastras o corriendo. En este ultimo caso, se va 
reduciendo la resistencia hasta que el perso- 
naje ha de pararse a descansar. Dicha resisten- 
cia se recupera rapidamente con el tiempo,y 
tambien sirve como puntos de magia para lan- 
zar hechizos. Respecto a estos, se pueden lie- 
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var hasta un maximo de ocho, de seis tipos de 
magia. Estos hechizos no se aprenden al subir 
de nivel, ni nada por el estilo: hay que adqui- 
rirlos en las tiendas o fabricarlos. 

El combate es en tiempo real, muy parecido al 
de «Baldur's Gate».Cada personaje puede usar 
el arma que le convenga de entre los que lleve 
encima, y las ordenes se dan tras 
haber puesto el juego en 
pausa.No obstante, juega 
un papel muy impor- 
tante el ser capaz de 
sorprender al enemi- 
goporla espalda por- 
que como novedad, 
se puede elegir en 
que parte del cuerpose 
desea golpear al rival: ' 
brazos, piernas, cabeza y 
cuerpo; asi, si le sorprendes con 
un buen golpe en el brazo, le dejaras 
impedido para el resto del combate, que sera 
considerablemente mas facil. 

La interaction con los personajes es muy limi- 
tada: se dan opciones de materias sobre las 
que puedes hablar con los NPCs, hecho lo cual 
se entra en una secuencia invariable de dialo- 
go, en la que no se vuelve a intervenir. Una vez 
tratado ese aspecto,desaparece de las opcio- 
nes, y hasta que no hagas nuevas cosas, no se 
puede volver a hablar mas con el personaje. 
Por suerte, los dialogos ofrecen la information 
suficiente para ir conociendo la historia. 




La aventura transcurre a base de misiones que 
son impuestas al heroe por otros personajes. 
Dichas misiones se estructuran a su vez en ob- 
jetivos parciales. Una vez cumplido uno se le 
da otro, y asi hasta concluir la mision, momen- 
to en que se obtiene la experience, y se avan- 
za en la aventura. Cada mision queda perfec- 
tamente descrita en unas pantallas 
que recuerdan daramente a los 
juegos de estrategia. En 
cuanto a la experiencia y 
el inventario, son tal vez 
los aspectos mas inno- 
vadores de «Evil Is- 
lands»comoJDR. 

El escenario consiste en 
tres islas: Gipath, Ingos y 
Suslanger. A su vez, cada 
isla esta dividida en areas 
que van siendo accesibles con- 
forme se fijan misiones sobre ellas. Por 
ejemplo, Gipath tiene las Foothills, las Middle 
Mountains o el rio. El acceso a uno u otro area, 
asi como a la description de las misiones se 
hace desde una pantalla intermedia, que se 
muestra cada vez que salimos de una de las re- 
giones del juego. 

Como ya se ha dicho, los graficos son excelen- 
tes, y tambien el movimiento de heroes, y la 
reproduction de las criaturas, destacando es- 
pecialmente la de los ogros y los trolls. El 
"scroll" del area de juego, sin embargo, no es 
tan suave en muchos casos como seria desea- 
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Arrastrarse no es propio de heroes... salvo si se esta 
cruzando un puente en las cercanias de peligo. 



ble, lo que repercute negativamente sobre el 
desarrollo de la action. 

El sonido es tambien impecable, tanto en lo re- 
ferido a la melodia de fondo, como en las im- 
precaciones digitalizadas de heroes y enemi- 
gos, y en los dialogos con los NPCs, bastante 
largos, por cierto. El desarrollo del juego es re- 
lativamente facil: la estructuracion de las mi- 
siones iniciales mediante objetivos hace que 
se avance en ellas sin mayor problema que el 
derivado de algun enfrentamiento con los 
enemigos de resultado adverso. 

Como aspecto negativo del juego, hay que re- 
ferirse al manejo del inventario, que como se 
ve, es inexistente. Vamos, que si te equivocas 
al equipar a los personajes, necesariamente 
has de buscar una salida del area para corre- 
gir el error, en lugar de acudir a la clasica mo- 
chila y hacerlo de inmediato. Por otro lado, el 
tiempo de carga de cada area y de las partidas 
grabadas parece un tanto excesivo, y eleva el 
porcentaje de tiempo en espera sobre tiempo 
de juego a niveles atipicos. No obstante, el ma- 
nual de instrucciones da algunos consejos pa- 
ra disminuir estos tiempos. 

«Evil lslands» ofrece un sugerente escenario en 
el que desarrollar multiples aventuras, y en- 
frentarse a enemigos variados. La incognita ar- 
gumental le anade gran atractivo,asi como un 
vinculo entre las distintas misiones a abordar. 
Estamos pues ante un JDR fuertemente insipi- 
rado en el clasico espanol «Commandos». 

F.H.G. 



Dos aspectos 3 
originales: 
experiencia 
y objetos 




Son dos los aspectos en que este juego 
resulta mas innovador para los fieles de 
los JDRs. El primero se refiere a la expe- 
riencia: en la mayor ia de los JDRs, por no 
decir todos, los puntos de experiencia ob- 
tenidos se van acumulando hasta supe- 
rar un umbral determinado, momento en 
que se nos informa, y el heroe puede su- 
bir de nivel. Al hacer esto, posiblemente 
se incrementen sus puntos de vida, de 
magia y adquiera o mejore nuevas habili- 
dades. No funciona asi en «Evil Islands)). 
Aqui, el heroe, efectivamente, va acumu- 
lando puntos de experiencia conforme 
acaba misiones con exito o destroza ene- 
migos. Pero dichos puntos no se traducen 
automaticamente en una subida de nivel, 
sino que han de gastarse adquiriendo las 
habilidades que se consideren pertinen- 
tes. En la misma pantalla desde la que se 
accede a las distintas areas de la isla y se 
ven las misiones encomendadas, se pue- 
de entrar a configurar a los heroes y sus 
inventarios. Alii se muestran, por un lado, 
los puntos de experiencia que puede gas- 
tar el heroe y, por otro, las habilidades en 
que puede hacerlo y su coste. Tambien 
puede gastarlos incrementando sus pun- 
tos de vida, su resistencia o sus atributos 
basicos. Pero lo cierto es que cada vez que 
se "gastan" en algo, el coste de todas las 
demas cosas sube. Por ejemplo, al princi- 
pio las habilidades de espada y hacha 
cuestan 160 puntos; pero, cuando se ad- 
quiere la de espada, la de hacha pasa a 
costar 320, y asi con todas las posibilida- 
des. Como veis, se trata de un innovador 
sistema de crecimiento mas gradual que 
el de niveles. Estupenda idea. Respecto al 
inventario, lo nuevo es que no hay. Tam- 
bien en la pantalla antes aludida, los per- 
sonajes pueden equipar armas, armadu- 
ras y hechizos; pero una vez fuera de ella, 
no podra hacerlo: los heroes no pueden 
sacar cosas de su mochila en un momen- 
to dado. Hemos de confesar que pasamos 
bastantes minutos buscando la pantalla 
de inventario en las primeras partidas 
hasta convencernos de su inexistencia. 
Tambien destaca,ya que hablamos de 
objetos, la posibilidad de fabricarlos, asi 
como hechizos. 
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comenzaran a 



Zak amanece en unas gelidas ruinas, tras la extrana vision de una mezda entre 
dragon y caballito de mar alado. Aqui comienza su aventura, que nos llevara por 
tres de las islas de este misterioso archipielago que da nombre al juego. Y aqui 
empieza tambien una especie de mision guiada para hacernos con los controles de 
este juego. 



La primera mision no es otra que localizar vida 
humana,no necesariamente inteligente,en los 
alrededores de las ruinas de partida.Para ello, 
el primer objetivo es salir de dichas ruinas, lo 
que no resultara muy complicado. Mientras lo 
hacernos, veremos unas figuras humanas hu- 
yendo, a las que hemos de seguir hasta su al- 
dea. En la pantalla de misiones se muestra el 
map a del area y sehala con una nitida cm 2 ro- 
ja hacia donde hemos de encaminar los pasos 
de Zak. El paseo no tiene especiales dificulta- 
des,fuera de algunos animalillos hostiles que 



ra de su vista, sin olvidar robarles a todos, ya 
que proporcionan un sustancial incremento a 
los exiguos fondos de Zak. El ultimo obstaculo 
antes de llegar al poblado lo suponen un par 
de goblins de espaldas a un puente. Hay que 
acercarse sigilosamente a uno,y golpearle.Con 
un poco de suerte, le mataras de un golpe. 

EL POBLADO DE LOSHUMANOS 

Por fin, en la zona mas civilizada de Gipath. 
Aqui podras hablar con cuatro personajes: el 
Viejo del pueblo, Erfar Silvertongue; el policia, 



{Acaso oculta algo la estatua? Tal vez un examen mas concienzudo que el visual nos revele finalmente algo que 
resulte de nuestro interes y nos ayude a continuar con el juego. 



por lo 
atacarle 

con la 

companeros 
proximidade$,hayqu 
detras, en cudillas o 



de sus guardias y 
contar 



distraidossus 



iesdelas 



vez cumplidas ambas misiones, c 
ponerse de manifiesto las mutuas intrigas c 
Babur y Erfar. Mientras el primero muestra u 
dara hostilidad hacia los Cazadores,a los que 
acusa de relacionarse con orcos y goblins, el se- 
ursolosemueve por sus 



se cruzar^n en nuestro camino: lobosjabalfes 
y sapos.Tal vez son estos los mas peligrosos,ya 
que escupen desde lejos: acercate a ellos co- 
rriendo y no podran oponer mucha resistencia 
a tu afilado cuchillo. No hay que olvidar reco- 
ger los restos que dejan,para su posterior ven- 
ta en la tienda o su utilization para fabricar ar- 
maduras, en el caso de las pieles de los 
jabalies. Una cosa a tener en cuenta: por facil 
que parezca el enemigo, nunca hay que con- 
fiarse, ya que cualquiera puede dar un golpe 
critico y dejar cojo o manco a Zak, con lo que 
sus probabilidades 
de sobrevivir al 

combate se ve- 1 

ran muy dismi- 

nuidas. Eventual- S 

mente,se llega a 

una zona vigilada 

por varios ogros, 

de contundente 

presencia. 

Aqui conviene 
arrastrarse fue- 



Gort Skullcrusher; el mercader, BaburTightfist, 
y un tipejo bonachon llamado Khador the 
Rowdy, impaciente por unirse a tus aventuras. 
Tambien conoceras de la existencia de una vie- 
ja bruja, llamada Estera, que ya no comparte 
residencia con sus vecinos, pero que es la unica 
que sabe de magia en el lugar. De momento, 
se te informara de que, por obra y 
gracia del cuchillo que portas, 
eres el Elegido (The Chosen One, 
comoen «FallOut»,quecoinciden- 
cia), y por eso te pueden caer"marro- 
nes” por doquier. De hecho,para pro- 
bar que puedes ser de ayuda al 
pueblo Erfar te encarga que mates a 
un goblin que vigila la salida del 
pueblo, intimidando a sus valientes 
residentes. Hecho eso, la cosa se 
pondra masseria.Aho- 
ra es un Lobo Blanco 
el que supone un pe- 
ligro para los rebahos 
dela tribu.Esun lobo 
Ifder de una manada, 



esten los dos cerca, ordenar que golpeen. Con 
un poco de suerte, le daran sendos golpes criti- 
cos, con lo que morira o quedara gravemente 
herido en algun miembro. M3s interesante es la 
mision que propone Babur, ya que una vez cum- 
plida nos permitird comercial con £l,y ya podre- 
mos comprar armas y armaduras, 
repararlas e induso fabricar- 
las. La citada tarea 
consiste en infiltrar- 
seen elcampamen- 
to de los "Free Hun- 
\ ters* que habitan en las 
Foothills, y robarles a sus 
V . I jefes el par de herramien- 
tas que,asu vez, arrebata- 
ronaBabur.Setrata deuna 
mision en que la discretion 
es obligada, pues tanto el 
Jefe como la Jefa son muy 
duros de roer,y acabaran con 
los heroes en un momento si 
les localizan en sus proxi- 
H midades. Una 



propios intereses economicos. En todo 
caso, Zak no tiene opciones de mo- 
menta para tomar decisiones por su 
cuenta. 

En esta linea, Babur solicitara de Zak que 
espie a uno de los Cazadores para poder de- 
mostrar a Erfar que, en verdad,estan en rela- 
ciones con los orcos. Al mismo tiempo, Gort 
le pedira ayuda para una expedition de cas- 
tigo a los goblins... y la aventura no habra 
hecho mas que comenzar. 

Ante Zak se abre un apasionante recorrido 
para averiguar su oscuro pasado, que le lle- 
vara, desde Gipath a las islas de logos y 
Suslanger,y en el que habra de sobrevivir a 
todo tipo de criaturas y monstruos y a las 
intrigas de sus propios congeneres. 

Vamos, que esto no ha hecho m4s que 
empezar y que la aventura nos deparara 
abundantes sorpresas y complicados re- 
tosquesuperar. 



En esta pantalla podremos M gastar” la experiencia 
de los heroes en las habilidades que queramos. 



Arboles, rocas, montanas, arena, rlos, como veis, 
nos esperan una vacaciones de ordago. 



El campamento de los Cazadores ofrecera unos 
testimonies poco tranquilizadores. 



Una vez tenga sus propias herramientas, podremos 
fabricar equipo con el material adecuado. 
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s' Companfa: SEGA/SONIC TEAM 

sf Disponible: PREAMCAST 
of Genero: ACCION/JDR 




Sega globaliza la cooperation con 
el primer JDR online para consolas. 
Concebido unicamente para jugar 
en equipo, «Phantasy Star Online» 
adapta con exito la mecanica de 
anteriores exitos para PC en un 
producto mejorable pero muy 
adictivo. Dreamcast sigue ofre- 
ciendo ejemplos innegables de su 
vitalidad con programas como es- 
te, que hoy por hoy, atesoran una 
calidad incuestionable. 




O Se recomienda tarjeta de memoria 
• Requiere conexion online 
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La exploration y el combate en 
equipo convierten un juego 
simple y monotono en una ex- 
periencia mas diversa y suma- 
mente entretenida. La ausen- 
cia de puzzles limita la action 
a la lucha, que deberia ser mas 
fluida y variada. «Phantasy 
Star Online» supera visual- 
mente a «Shenmue» con un di- 
seno de texturas que parece 
de otro mundo. 



total 





Adiccion 

globalizada 

Los que esperen que «Phantasy Star Online» 
continue en la linea de JDRs tradicionales se ve- 
ran ampliamente decepcionados ya que aparte 
de su ambientacion futurista el ultimo produc- 
to del SonicTeam apenas guarda relation algu- 
na con sus predecesores. El juego nos plantea la 
situation de una civilization desesperada que 
busca un nuevo planeta donde establecerse an- 
te la inminente destruction de sus mundos de 
origen. Sin dar mas detalles, se nos narra como 
la nave Pioneer 1 fue enviada al planeta Ragol 
para establecer una colonia inicial hasta la lle- 
gada, 7 anos despues, de la Pioneer 2, que car- 
garia el grueso de la poblacion.Sin embargo,en 
el momento de establecer contacto entre am- 
bas naves se produce una gigantesca explosion 
en la superficie del planeta y se pierde contacto 
con la colonia. Nuestra labor como empleados 
del gobierno sera bajar a Ragol y averiguar que 
ha sucedido. 

Al contrario que en las anteriores entregas de 
la serie, el personaje que controlamos en 
«Phantasy Star Online» es totalmente anonimo. 
Existen 3 dases de guerreros: Hunters, Rangers 
y Forces, cuyas habilidades se centran respecti- 
vamente en el combate cuerpo a cuerpo, en las 
armas de proyectiles y en las tecnicas magicas. 
Dentro de cada dase encontraremos a su vez 
tres personajes estandar, que pueden ser An- 
droides, Humanos o Newmans (basicamente el- 




Existen 3 profesiones y 3 razas disponibles, con sus 
puntos fuertes y debiles, para elegir al personaje. 



fos),destacando cada uno en cierto aspecto.Es- 
ta doble distincion da lugar a 9 personajes po- 
sibles, que ademas podremos modelar esteti- 
camente con gran libertad. 

MUCHODEZELDAY DIABLO 

Si la linea argumental de esta nueva entrega se 
aparta de las anteriores, el sistema de juego es 
la confirmation total de la poca afinidad que 
guarda con sus predecesores. «Phantasy Star 



Las posibilidades de 
modelar el aspectode 
nuestros personajes 
hacen que sea dificil 
encontrarotro igual en 
una partida online 




Online» se situa en la linea de «Diablo» y «Ever- 
quest», centrando toda su atencion en el com- 
bate en tiempo real. La action tiene lugar en 4 
niveles que deberemos explorar exterminando 
la fauna local (distinta en cada nivel) y buscan- 
do los teletransportes a la siguiente seccion del 
nivel. Al final de cada uno, por supuesto, nos es- 
perara un enfrentamiento con un gigantesco 
monstruo de fin de fase cuya eliminacion nos 
recompensara con dinero y poderosos y exoti- 
cos objetos de equipo. Si «Phantasy Star Onli- 
ne» fuera un juego exdusivamente offline, no 
pasaria de la mediocridad mas absoluta. Avan- 
zar en solitario a traves del repetitivo mapeado 
haciendo frente a oleada tras oleada de enemi- 
gos es una labor tediosa y desesperante. La 
principal causa es el desarrollo del propio com- 
bate, que podrfa haber sido facilmente mejora- 
do si se le hubiera dedicado algo mas de aten- 
cion. En primer lugar, el juego parece inspirarse 
en el excelente modo de combate de los juegos 
de «Zelda» para N64, introduciendo la seleccion 
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Comunicacion 

universal 





automatica de objetivos que nos indica a que 
enemigos podemos atacar. Esto funciona bien, 
pero el juego no mantiene esos objetivos selec- 
cionados, por lo que a poco que nos movamos 
(algo inevitable al estar constantemente esqui- 
vando golpes) perderemos el objetivo. En se- 
gundo lugarja inteligencia artificial de la gran 
mayoria de los enemigos es estupidamente 
simple, lo que hace que acabar con ellos sea una 
cuestion de golpea-y-huye. A su favor, no obs- 
tante, cabe decir que el interfaz de combate re- 
almente intuitivo, permitiendo asignar tecni- 
cas, objetos o golpes a seis combinaciones 
sencillas de botones para no tener que recurrir 
constantemente al menu de inventario. De 
cualquier forma, hasta que nuestro 
personaje no adquiere el suficiente 
nivel para ejecutar las primeras 
tecnicas magicas o adquirir ar- 
mas mas potentes, «Phantasy 
Star Online» es una experiencia 
ciertamente decepcionante y puede 
echar para atras a mas de un jugador, 
lo cual seria una verdadera lastima si te- 
nemos en cuenta el verdadero despegue 
que se produce cuando nos introducimos en 
el modo online con un personaje minimamente 
desarrollado. 

El modo online es sin duda alguna el alma 
de este titulo, y proporciona al juego cotas 
extraordinarias de adiccion. Lo que con un 
jugador no pasaba de parecer un JDR de ac- 
cion limitado e incompleto se convierte de 
pronto en una excelente experiencia de 
combate en equipo, donde la buena 



coordination entre los 4 miembros reportara 
mayores posibilidades de victoria, sobre todo a 
la hora de hacer frente a los monstruos de fin 
de fase. Al contrario de «Quake lll» o los juegos 
deportivos online de Sega, el modo multijuga- 
dor de «Phantasy Star Online» se basa exclusi- 
vamente en la cooperacion entre jugadores, 
hasta el punto de que al morir dependera de 
ellos resucitarnos haciendo uso de los indispen- 
sables Moon Atomizers, por no mencionar las 
numerosas tecnicas magicas con efectos sobre 
todo el grupo. Pese a que hubiera sido intere- 
sante poder enfrentarnos a otros jugadores en 
combates por parejas (curiosamente, esta op- 
cion aparecia en las betas japonesas del juego), 
es justo decir que «Phantasy Star Online» ofrece 
el juego online para consola mas satisfactorio 
hasta la fecha. El interfaz de conexion es mucho 
mas sencillo y eficaz 
que el de la ma- 
yoria de juegos de 
PC,y median- 
te las Guild 
Cards se nos 
da la oportu- 
nidad de que- 
darnos con los 
datos de nuestros 
compaheros de ha- 
zarias para bus- 
carlos por los 
servidores en 
futuras cone- 
xiones. En fa- 
vor de Drea- 





Este titulo es, sin duda, 
el mejor JDR 



online que existe 
actualmente para la 
consola de Sega 




marena cabe decir que las caidas son minimas o 
inexistentes y el lag inapreciable, aunque para 
los poseedores de televisores de 50hz sera irri- 
tante el hecho de que no puedan jugar online 
con jugadores que disfruten de pantallas a 60hz 
(es decir, japoneses, estadounidenses y buena 
parte deeuropeos). 

UN FESTIN VISUAL 

Tecnicamente hablando,el juego es una mues- 
tra del talento que atesora el Sonic Team. Yuji 
Naka comento en una entrevista que seria muy 
dificil conseguir estos resultados en un PC,y uno 
se da cuenta de ello en aspectos como las tex- 
turas, que aparecen coloristas y extraordinaria- 
mente nitidas incluso a distancias cortas. El di- 
seno de la mayoria de los enemigos es 
igualmente excepcional. Los monstruos de fin 
de fase, particularmente el ultimo, dejan bo- 
quiabiertos por su tamano y complejidad. El 
juego rebosa efectos visuales,y el paso de ima- 
genes solo se resiente con 4 jugadores comba- 
tiendo en salas grandes repletas de monstruos. 
La banda sonora es una coleccion de sinfomas 
orquestadas de gran calidad. 

Un sistema de combate poco depurado y una 
dinamica general tendente a la repetitividad 
impiden a «Phantasy Star Online» ser algo mas 
que un excelente ejemplo de cooperacion onli- 
ne entre jugadores. Indispensable para los 
adeptos al juego en red, el juego del Sonic Te- 
am hace historia al cubrir definitivamente las 
distancias historicas entre los usuarios de PC y 
de consolas. 

D.O.P. 



Uno de los aspectos que mas quebraderos 
de cabeza ha traido al equipo de Yuji Naka y 
causa principal del retraso del titulo ha sido 
el ambicioso sistema de comunicacion. El 
juego intenta tirar por tierra las barreras 
idiomaticas que separan a los jugadores de 
todo el mundo traduciendo simultanea 
mente entre si las 5 lenguas soportadas (ja- 
pones, ingles, Castellano, frances e italia 
no). El problema es que el metodo solo 
parece funcionar si se introducen expresio- 
nes libres de errores ortograficos y abrevia 
turas, lo cual es poco probable cuando esta- 
mos jugando. El ingles macarronico parece 
haberse establecido como lengua oficial en 
los servidores de «Phantasy Star Online», 
aunque se ofrece una coleccion de simbolos 
analogicos universales (caras con iconos de 
desconexion, saludo, tristeza, etc.) que son 
de gran ayuda en territorio nipon. Ademas, 
podremos asignar hasta 8 frases o simbolos 
a movimientos del pad digital, por lo que el 
uso del tedado no es indispensable. 




Alimentando 
a nuestro MAG 



Cada jugador posee un pequeno companero 
robotico que se desplaza flotando junto a el 
en los momentos de combate: el MAG. Ali- 
mentarlo con objetos de nuestro inventario 
provocara que vaya adquiriendo mas poder, 
proporcionandonos mayor proteccion y al* 
gunas espectaculares tecnicas especiales. A 
modo de Tamagotchi, el MAG ira adoptando 
distintas apariencias segun que objetos le 
demos, de forma que es dificil encontrar uno 
identico al nuestro. Evidentemente, cuanto 
mas mortifero sea nuestro Mag, mas peli- 
grosos resultaremos en combate. 
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Phantasy Star Online 

* 

Preparandose para 



la gran batalla 



Una vez hemos decidido las peculiaridades de nuestro personaje, lo mas recomendable 
es dar nuestros primerisimos pasos en el modo offline a fin de aprender la mecanica 
del juego y ganar algo de experiencia antes de dar el salto a los servidores globales. El 
k gobernador de la Pioneeer 2 nos informara de la situation y nos pedira que bajemos a 
r rescatar a su hija desaparecida. 



L m que,dondeunaamableandroidenosex- 1 para unirnos a una partida en juego. Una 

1 plicara el funcionamiento de nuestro vez dentro, la mejor forma de reunirnoscon jw- 

II t MAG (la mascota-robot que flota tras el grupo es pedfrles que.jcreen un Telepipe jd 

M nosotros). » que una su position actual con la Pioneer A 

Sera necesario alimentarlo constante- 2. Si no lestes posible, tendremos que in- m 

mente con los articulos mas adecuados si troducirnos por nuestra cuenta en el nivel 

queremos que se desarrolle y nos proporcione y buscarlos haciendo uso del mapa des- \ 

iculentas tecnicas de combate. de el inventario. 

na vez hemos aprendido los principios basicos, estamos Luchar en equipo tiene la ventaja de que \ 

stos para entrar en el modo online.Tras conectarnos a no hace falta que acabemos con los enemigos para 

Dreamarena elegiremos servidor (europeo, japones o \ 1 llevarnos los puntos de experiencia, sino simple- ' 

estadounidense), nave y bloque. En el registro « mente haberlos golpeado. Finalmente, no es ^ ' 

b veremosaotrosjugadoresmerode- ;jf gz conveniente unirnos a grupos cuyo nivel . 

ando en espera de entrar en action. g § J sea mucho mas alto que el nuestro, ya que ^ 

Podemos tratar de organizar un ... > iremosa remolqueconstantementeya menudo '] 

<Sr 1 equipo, pero lo mas rapido es ha- — ^ seremos un lastre. Hasta alcanzar nivel 20 aproxi- 

jJk k blar con alguna de las encargadas madamente, lo mejor es cenirnos a la dificultad normal. 



Gestion del inventario 



A menudo encontraremos armas y tecnicas que no po- 
demos usar hasta adquirir mayor nivel, y que ocupaty 
un valioso casillero de nuestro inventario. En estos ca- 
sos, lo mejor es estudiar por sus estadisticas (4 $f val^la 
pena conservarlas. Si no es asi, oodemos jfenderlas en 
las tiendas de la Pioneer,? o intercambiarlas 
con algun otro jugador. Sy^ la$ quedamos, el banco 
n r* nfrpfp la pnsihil irkri de<guardarlas a finde no te- 
ner que cargar con ellas. f J \ 










ESTRELLAS MITICAS Y JOVENES PROMESAS. 
TAPONES HUMILLANTES. LANZAMIENTOS 
IMPOSIBLES. Y ENORMES MUSCULOS 
QlJE PERMITEN VOLAR A CANASTA. 



•iPUEDE AGUANTAR UN SIMPLE AROTODO ESTO? 
ES LA FUERZA DEL NUEVO NBA LIVE 2001. 

LO MAXIMO EN BALONCESTO PARA ESTE SIGLO. 
EL QlJE VIENE Y EL SIGUIENTE. 



■V . IF IT’S IN THE GAME' IT’S IN THE GAME.™ . 
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Companfa: ENIGMA /DINAMIC 
MULTIMEDIA 

of Disponible: PC 
of Genero: ESTRATEGIA/JDR 




El software espanol vive uno de 
sus momentos mas dukes. Y es que 
la reciente aparicion de «Blade» y 
el inminente lanzamiento de 
«Commandos 2» suponen un soplo 
de aire fresco para nuestra reseca 
industria. Mientras, Dinamic sigue 
con su politica de ofrecer buenos 
juegos a precio asequible avalan- 
do el proyecto de Enigma Softwa- 
re. El resultado es «Excalibug», uno 
de los juegos mas sorprendentes 
delosultimostiempos. 




Pequeno 
Gran Juego 






i. 
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Comerciantes y mercaderes cambiaran sus (terns 
con nosotros a cambio del preciado azticar. 



E 




O CPU: Pentium 200 MHz • RAM: 64 MB • 
HD: 200 MB • Tarjeta 3D: Si (8 MB) • Multiju- 
gador: Si (IPX, LAN) 
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El engine tridimensional es 
muy potente y esta muy bien 
disenado.La interaccion con 
otros personajes es algo limi- 
tada. Un juego muy entreteni- 
do y apto para toda la familia. 

total 
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Ha sido como llegar y besar el santo. Muchos 
programadores desperdician varios anos di- 
senando juegos que luego resultan fallidos. 
No ha sido asi en este caso. Los chicos de 
Enigma, aunque no experimentados, de- 
muestran con «Excalibug» que se pueden ha- 
cer juegos de calidad en nuestro pais con pre- 
supuestos bastante reducidos. El secreto es 
usar la imagination, tener buen gusto y tra- 
bajar con buenos programadores. A la vista 
de los resultados, podemos asegurar que la 
receta es casi infalible. 

Pero, ique es «Excalibug»? Como su propio 
nombre indica, «Excalibug» es un"suceda- 
neo"de la espada sagrada Excalibur, una es- 
pada en miniatura disenada para ser utiliza- 
da por un insecto llamado a convertirse en el 
legftimo rey de todos los bichos. Curiosamen- 




El azticar es la moneda oficial de este mundo y la 
conseguimos matando a los malos. 



te, la historia de esta ilustre astilla discurre 
paralela a la del acero del que proviene ya 
que, al igual que Excalibur, Excalibug se en- 
cuentra hundida en una roca esperando a 
una mano valerosa y pura que la desenvaine 
desufunda petrea. 

UNIVERSO PARALELO 

La historia del juego nos situa en la Inglaterra 
del periodo medieval. Mientras el Rey Arturo 
gobierna en paz y armonia a los Bretones, a 
ras de suelo un nigromante atemoriza con sus 
poderes a todos los insectos de la region. Las 
gentes del reino se estremecen al oir su nom- 
bre, Moldark, y se dice que su poder es tan 
descomunal que solo Excalibug puede acabar 
con el.Cosa nada sencilla, teniendo en cuenta 
que la espada se encuentra custodiada por 



Se dice que el poder de 
Moldark es tan 
descomunal que solo 
Excalibug puede 
acabar con el 
definitivamente 



sus mas peligrosos sicarios.Tres insectos va- 
lerosos parecen decididos a acabar con el rei- 
nado de terror del malvado Moldark. Sus 
nombres son tan distintos como sus origenes 
o la especie a que pertenecen; sus habilida- 
des, tan diferentes como las especialidades 
que dominan: Mirna es una hormiga experta 
en el arte del hurto y la sustraccion, Sir Owen 
un fornido escarabajo guerrero con caracte- 
risticas propias de un buen paladin, y Seare- 
moon una mariposa con poderes magicos 
que escapan a nuestro entendimiento. Los 
tres se conocen cuando asaltan por sorpresa 
una torre de la guardia de Moldark. Tras una 
espectacular huida, nuestros heroes se since- 
ran al calor de una fogata. Mientras que Mir- 
na solo buscaba tesoros que robar, Sir Owen 
intentaba vengar a su padre muerto y Seare- 




En la primera pantalla tendremos que demostrar 
toda nuestra habilidad y astucia. 
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moon descubrir pistas sobre el paradero de 
Moldark. Asi' ; a pesar de sus muy diferentes 
motivaciones, deciden colaborar y ayudarse 
deahoraenadelante. 

El proposito de destruir a Moldark es honora- 
ble pero muy arriesgado. Nos separa de nues- 
tro objetivo un dificil y tortuoso camino que 
nos conducira hasta los rincones mas recon- 
ditos de la comarca. Aunque los tres insectos 
formaran equipo durante casi toda la aven- 
tura, seguiran en un principio caminos muy 
diferentes, ya que se separan para conseguir 
los tres fragmentos de un mapa. Los tres se 
reuniran de nuevo cuando los hayan conse- 
guido y, desde ese momento, nunca mas se 
separaran. 

DIFERENTES HABILIDADES 

«Excalibug» es una curiosa mezda entre va- 
rios generos ya consolidados. Podriamos defi- 
nirlo como un programa de estrategia -ya 
que en la mayoria de los casos la inteligencia 
y la paciencia son dedsivos para superar los 
retos de un nivel- con toques de rol. Al igual 
que en «Commandos», los enemigos tienen 
un rango limitado de vision que permite elu- 
dirlos con un poco de astucia. Ademas, cada 
personaje reune cualidades muy esperificas 
propias de su dase, que lo hace imprescindi 
ble para el grupo. Porque -y esto es uno de los 
mayores aciertos- diferentes personajes se 
iran uniendo a vuestro grupo segun vaya 
avanzando la historia.Y es que hay que tener 
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Mirna combate con un soldado. Mejor si se dedica a 


usar su rapidez innata y su baston de madera. 



Los tres insectos 
formaran un equipo 
bien compenetrado 
durante casi todo 
el desarrollo 



de la aventura 





En la tercera fase descenderemos a unas Itigubres 
catacumbas en busca de un trozo de mapa. 



r V 




En la mayoria de los casos, los puntos clave de cada 
mapa estaran fuertemente vigilados. 




en cuenta que Searemoon y Mirna tienen una 
constitucion demasiado debil como para en- 
frentarse a un gran numero de enemigos al 
mismo tiempo, asi que estaran acompanados 
por personajes mas fuertes que los de- 
fienden. No obstante, la confrontacion directa 
sera inevitable en muchos momentos, asi que 
conviene conocer los diferentes 
estilos de combate de los 
miembros de nuestra 
cuadrilla. Mientras 
que Sir Owen 
sueleoptarpor 
el enfrenta- 
miento bru- 
tal y sangui- 
nario, Mirna 
debe ser mas 
cauta y hacer 
uso de su bas 
ton para mante- 
ner a los enemigos a 
distancia.Otro tanto de 
lo mismo sucede con Seare 
moon,quien es muy debil en el combate 
cuerpo a cuerpo, pero muy efectivo a larga 
distancia gracias a su estupendos y magicos 
poderes. 

UNAAGRADABLESORPRESA 

Mucho nos ha sorprendido «Excalibug». Y 
muy gratamente, ya que se trata de un pro- 
grama con indudable encanto y buen gusto 




que homenajea distintos generos con estilo 
y buena tecnologia. Porque una de las cosas 
que mas sorprenden de este nuevo proyecto 
de Enigma es la potencia del engine grafico 
que utiliza y la simplicidad del manejo del in- 
terfaz integrado. Los graficos son muy bue- 
nos y muy trabajados, con unas texturas muy 
adecuadas y gran complejidad en el di- 
seno de los personajes. Nosotros 
siempre vemos la action 
desde una perspectiva en 
tercera persona, aun- 
que podemos rotarla 
camara o aplicar un 
zoom, -bastante 
potente, por cier- 
to— ,a la imagen.Lo 
curioso es que 
cuando ampliamos 
la imagen, la resolu- 
tion no disminuye en 
absoluto, al contrario que 
en tantos otros juegos. Men- 
tion aparte merecen las secuencias 
cinematicas renderizadas, que demuestran la 
calidad del producto que nos ocupa. 

No tiene sangre ni violencia explicita.Solo di- 
version, estrategia, mucha jugabilidad y buen 
humor. Todos los requisitos para ser un juego 
estupendo que se instale para pasar una bue- 
na temporada en el disco duro de nuestros 
ordenadores compatibles. 
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Lasentranas - fT~l 
del juego 




En la version de review que hemos utilizado 
para jugar el programa induia una funcion 
muy interesante, ya que permitia espiar' 
las mallas poligonales que el engine grafico 
se encarga de gestionar. Si eliminamos las 
texturas, nos encontramos con el verdadero 
esqueleto del juego. Hemos realizado dife- 
rentes capturas para que podais apreciar la 
complejidad de todos los modelos de per- 
sonajes y escenarios, entre los que desta- 
can los de los protagonistas. 




Valerosos 

aliados 




No temais. Aunque esta sea una extensa y 
peligrosa gesta, contais con la simpatia de 
muchos lugarenos, dispuestos a blandir su 
acero para defender vuestra honorable 
causa. El primero en unirse a vosotros sera 
un simpatico bufon, y mas tarde se os unira 
Ballard, el corpulento hijo de la reina ter 
mita, asi como dos de sus mejores guerre 
ros. Induso algunos campesinos os regala* 
ran luciemagas para que os iluminen. 













Como ya hemos mencionado, dispondremos de tres personajes para terminar nuestra aventura y acabar con el maligno 
Moldark. Cada uno de ellos tiene habilidades diferentes y afronta los retos que se presentan de una manera distinta. 






Cuidddo con los soldados de Moldark. Son mucho 
mas peligrosos de los que parecen. 



El interfaz grafico de este juego es completamente 
personalizable, algo muy de agradecer. 



Aziicar aparte, la mayoria de los objetos serviran 
para comer y recuperar energia. 



Este es el final del primer nivel. Si derrotamos al 
sargento, obtendremos la porcion de mapa. 



stucia 



Los tres primeros niveles sirven de tutorial y nos 
ensenan a controlar adecoadamente las habili- 
dades de cada personaji Aprenderemos tam- 
bien a negociar con campesinos y comerciantes 
-mediante terrones de aziicar- y a usar sabia- 
mente las diferentes provisiones que vayamos 
obteniendo. 

El interfaz de control es bastante sencillo y se 
basa en un sistema de iconos. En la parte dere- 
cha de la pantalla tendremos tres iconos desple- 
gables, que aluden a tres habilidades basicas del 
personaje (andar, hablar y atacar, por ejemplo). 
Si pulsamos el boton derecho del raton sobre 
uno de estos iconos, apareceran otros relaciona- 
dos con el primero. Este sistema permite confi- 
gurar rapidamente los tres comandos mas usua- 
les y lixiles para nuestro heroe.Si tuvieramos que 
controlar a varios personajes a la vez, bastaria 
con pulsar el bpton derecho del raton y arrastrar 
sobre los personajes que deseemos. 

La hormiga Mim$esun personaje agil y rapido, 
no excesivamentefuerte, pero con gran astucia y 
habifo* de ladrona. Su mejor tactica es acabar 
con los enemigos de uno en uno, o bien robarles 
y luego darse a la fuga. Sir Owen esnn fornido 
escarabajo azulado, recto y Valeroso,dispuesto a 
vengar el asesinato de su padre a base de espa- 
dazos.Owen dispone de una defensa y un ata- 
que especiales, que le capacitan p&ra el comba- 
te cuerpo a cuerpo. Es menos.rapido que la 
hormiga y si huye, su moral se vera seriamente 
afectada.Searemoon es un gran mago con cuer- 
po de marlppsa.Su^vanzada edatl puede llevar- 
nos a engano ya^que, gracias enormes y colori- 



das alas, es capaz de moverse conbastante rapi- 
dez.Su poder no tiene paragon a media dis- 
tancia, ya que dispone de un ataque conocklo 
como bola de fuego'y rfiuy eficaz para mante- 
ner a raya a sus enemigos y evitar de esta ma- 
nera que se le acerquen. 

El primer nivel al que nos enfrentaremos se lla- 
ma'Habilidad y Astucia' y esta protagonizado 
por la hormiga Mirna. Su objetivo es en- ^7/ 
contrar al sargento de la guardia de Jr 
Moldark destinado en Alonnia y sus- 7 
traerle el pedazo de mapa que ne- 7 
cesitamos. No obstante, el pueblo / 
esta plagadode soldados armados fj 
y nos veremos obligados a utilizar a 
nuestro ingenio para evitarlos, en la 1 \ 
medida de lo que sea posible. % 

El siguiente nivel se titula 'El Reto de Sir 
Owen' y sitiia la accion en un paramo 
atestado de soldados a los que Owen debera 
hacer frente. Aunque el escarabajo Owen sea 
mas fuerte que sus comparieros, nunca podra 
acabar con todo un regimiento, asi que conviene 
planear nuestra estrategia para asesinar al sar- 
gento de la guardia y recuperar el mapa. 

El tercer nivel esta protagonizado por Searemo- 
on y nos emplaza en las minas de Dol Muluir, 
otrora llenas de riquezas pero ahora repletas de 
cuatreros y maleantes dispuestos a robar nues- 
tro aziicar. 

Solo nuestras magicas habilidades nos permiti- 
ran mantenerlos alejados y evitar que nos rode- 
en,ya que no podriamos defendernos en caso A 
de caer en una emboscada. & 



Ei zoom que utiliza el programa es muy potente y 
permite obtener puntos de vista muy interesantes. 



En la segunda fase del juego tendremos 
que infiltranos en un campamento. 



La union hace la fuerza, no rechaces la ayuda que 
te ofrezcan otros personajes. 



Sir Owen dispone de un ataque y una defensa muy 
especiales y practicamente infalibles. 



Esta es Excalibug, la espada magica. Pero solo el 
elegido podra sacarla de su tumba de piedra. 



Una luciernaga alumbrara el camino en la fase en 
queunbufon nos ayuda. 
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PERSONALIZA TU CAMISETA A TU GUSTO 



CAMISETAS COLECCION 

TALLAS: L y XL' 



CAMISETAS M/C COMBINADA 

TALLAS: L, XL' 



CAMISETAS MANGA LARGA/MA NGA COR TA 

TALLAS: M, L, XL, XXL ' 

MANGA CORTA * 

Colores M/C.: ggfpv^g^t^f. i 

Blanco ref: CC81 01 ^ 

Negro ref: CC81 02 W iibmih j r* * 

Gris ref: CC8103 " - ^ 

Manno envejecido ref: CC8204 * I I I - Hj ■ W 

Negro envejecido ref: CC8202 - ' . *^60^1 *' ^ 

Rojo envejecido ref: CC8205^£j£^| ^ 4 ^ 

MANGA LARGA 

Colores M/L.: . 

Blanco ref: CL81 01 A 
Negro ref: CL81 02 J 
Gris ref: CL8103 “ 

Marino envejecido 
Negro envejecido j 
Rojo envejecido \ 



Marijuana ref: CCC02 



Goodbeer ref: CCC03 



Colores: 

Blanco-Granate ref: CCR8201 
A. Royal-Negro ref: CCR8216 
A. Denim-Negro ref: CCR8215 



ref: CL8204 
ref: CL8202 
ref: CL8205 



Cocaine ref: CCC01 



Tripi's ref: CCC04 



THE CROSSROADS 

Talla': Talla unica (L-XL)^^ 
Ref: CCBT988102 



jJ Clirj CUJJjCJrJJTE 
UELTJMPD Ejj HfJlJrlJJIJrj. 



SUDADERA SIN ELASTICOS 



Colores: 

Negro ref: SS8102 

Gris ref: SS8103 

Marinoref: SS8104 



Talla*: M 85 cm. 

L 90 cm. 
XL 100cm. 
XXL 110 cm. 
SXXL 120 cm. 



THE BLACK ROSE 

Talla*: Talla unica (L-XL) 

Ref: CCBT98102 



TOALLAS PLAYA DE TERCIOPELO 

150x75 cm. 

ref: TP1 ref: TP2 



27x15 cm. 



20x20 cm. 



7bTW2SJ\ 



ret: 0007T 



Personaliza tu prenda con el motivo que quieras 



U I ••• etc. 

delOal 99, 
numeraciones 

Color: 

Blanco o Negro\ 



ref: 0022T 



REALIZA TU PEDIDO: Telf: 91 684 35 75 e-mail: pedidos@kelcotton.cc 
Fax: 91 683 48 36 Apdo. 40-28901 Getafe (MAD 
Forma de pago: Contrareembolso + 550 pts. de gastos de envio I.V.A. incluido 
□ SI (quiero recibir el CATAL0G0 KEL) Extranjero consultar. 

Nombre: 

Direction: N Q : E 

Ciudad: 

Provincia. CP: 

Cuando es tu cumpieanos: Telf: 

Ref. Articulo 



CAMISETA TOP AJUSTAD A 



XL 100cm. 



m tu dibujq 



Blanco ref:CN810lVH 
Negro ref: CN8102 M 

Gris ref: CN8103 ■ 

Amarillo ref: CN8107 

Rojo ref: CN8105 

Cielo ref: CN8112 

Azulroy. ref: CN8115 

Marino ref: CN8104 

Verde esmeralda ref: CN8106 



Cantidad 



PON TU DIBUJO 





1, f 22x15 cm. H 




m 





I fPV: 1.995 Pts. 1 




I [ 11.99 € } 



. 

•• 



V. Tel. : 91 684 35 75 
e-mail: pedidos@kelcotton. com 
cpncurso@kelcotton. com 
opinion(o)kelcottom.com 
. wwwMcotton.com 
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aT Compafifa: MICROIDS/ 

LANKHOR 

S' Disponible: PC 

S' Genero: ARCADE /SIMULACION 




El ultimo titulo para compatibles, 
basado en el trepidante mundo de 
las carreras de coches de formula 
1, en salir al mercado se llama 
«Warm Up!» y se desmarca de sus 
competidores porque ofrece en un 
mismo juego un simulador para 
los mas exigentes y un frenetico 
arcade para los que solo buscan un 
juego de coches con el que subir la 
adrenalina. 




O CPU: Pentium MMX 233 Mhz • RAM: 32 
MB • HD: 435 MB • Tarjeta 3D: Si (4 Mb) • 

Multijugador: Si (LAN) 




o 



rc 



Induir un simulador junto a un 
arcade es todo un acierto por 
parte de los programadores de 
Microids y alarga la vida del 
programa. Como simulador, el 
juego no aporta nada nuevo y 
tampoco logra desbancar a los 
superdases del genero. El mo- 
do arcade es realmente diver- 
tido y ofrece unos graficos 
muy buenos. 






En el modo simulation tenemos que ser cuidadosos a la hora de rebasar a un oponente, ya que una colision 
inoportuna podria destrozar nuestro monoplaza y acabar con todas nuestras aspiraciones. 



Warm Up! 



Un simulador 
muyjugable 



En numerosas ocasiones hemos mencionado 
que muchas compamas desarrolladoras de 
software de entretenimiento se esfuerzan 
tanto por acercarse a la realidad que inten- 
tan simular -y reproducir escrupulosamente 
la fisica de los modelos que imitan- que se 
olvidan de anadir la jugabilidad necesaria pa- 
ra interesar a todo tipo de jugadores. Hay mu- 
chos y notorios ejemplos entre los que desta- 
can, por citar algunos de los mas recientes, 
programas de la talla «B-17 Flying Fortress» o 
«Truck Racing», simuladores en el sentido 
mas estricto de la palabra pero de muy dificil 
acceso para cualquier neofito profano en el 
tema. No es este el caso de Microids ni de su 
nuevo lanzamiento / «Warm Up!», un progra- 
ma de conduction que auna las virtudes de 
un arcade con el realismo de una simulacion. 
No significa esto que el juego sea un batibu- 
rrilo indigesto de ambos generos, ni mucho 
menos. Lo que pasa es que el programa inclu- 
ye los dos a la vez.Ya desde un principio ten- 
dremos que elegir entre uno u otro modo de 
juego. La idea de los disenadores de «Warm 
Up!» era crear un programa capaz de satisfa- 
cer a los jugadores mas exigentes en materia 
de simulacion y a los aficionados al vertigo y 
la rapidez propia de los juegos arcade. Pode- 
mos asegurar que lo han conseguido y que 
ninguno de los modos de juego va a decep- 



Las opciones del 
simulador son muy 
completas y no 
decepcionaran a los 
forofos 



cionar al personal. No obstante conviene se- 
nalar que, si buscamos exdusivamente un si- 
mulador, nuestras mejores opciones siguen 
siendo «Gran Prix 3» o «F1 2000», puntales 
del subgenero de las carreras de formula 1 y 
que, visto lo visto, aun no han sido destrona- 
dos. «Warm Up!» es un correcto simulador, 
pero no llega al nivel de ninguno de los titu- 
los anteriormente mencionados. 



Micromania 















«Warm Up!» permite elegir al usuario entre dos 
modos diferentes de juego 



NUMEROSAS OPCIONES 

Si elegimos el modo simulador encontramos 
todas las opciones tipicas de este tipo de jue- 
gos. Podemos elegir entre cuatro tipos de Ca- 
rreras: la Carrera Rapida nos permite acceder 
directamente al circuito sin tener que pasar 
por los entrenamientos,y es el unico modo 
que permite la conexion en red para multiju- 
gador -aunque los demas modos aceptan 
hasta dos jugadores-; el Gran Premio incluye 
todas las rondas clasificatorias y nos da la 
oportunidad de pasar por el garaje para va- 
riar nuestros reglajes; el Campeonato sirve 
para llevar a cabo una temporada completa 
y guardar nuestras evoluciones; y el modo 
Ghost, en el que se busca superar la vuelta 
mas rapida que hayamos conseguido, repre- 
sentada por un coche fantasma al que debe- 
mos perseguir. El corazon del juego es el Gran 



Premio, que consta de una vuelta de presen- 
tation y reconocimiento del circuito, entrena- 
mientos libres, una ronda de dasificacion, 
una sesion de Warm Up! y la carre- 
ra propiamente dicha. Dentro 
del modo simulacion tam- 
bien podemos acceder al 
menu garaje, donde po- 
dremos elegir y modifi- 
cartodoslos parametros 
y reglajes de nuestro bo- 
lido mediante cinco sub- 
menus: Reglajes Generales, 
que nos permite elegir el tipo 
de neumaticos y su presion, el ■■ 

equilibrio de los frenos, el tamano del 
tanque de gasolina y la estrategia de paradas 
en boxes; Reglaje de las Suspensiones, para 
elegir la altura y el angulo de caida de los tre- 



nes delantero y trasero, la altura de la carro- 
ceria y la barra estabilizadora; el menu Re- 
glajes Aerodinamicos y Caja de Cambios nos 
da la oportunidad de posicionar nuestros ale- 
rones, seleccionar la caja de cambios mas 
adecuada, el Ifmite de giro y todas las curvas 
de rendimiento, aceleracion y viraje. Como 
veis, las opciones del simulador son de lo 
mas completitas y no decepciona- 
ran a ningun forofo. En el mo- 
do arcade, encontramos 
menos opciones y mas 
action, ya que estadise- 
hado para empezar a 
correr sin dilacion. 



VELOCIDAD 
VERTIGINOSA 

Los graficos son correctos 
aunque no destacan ni por su re- 
alismo ni por su espectacularidad. El 
problema es que todos sus hallazgos visuales 
o tecnologicos han aparecido previamente en 
otros programas.Tal vez resulten un poco li- 
mitados para un simulador que pretenda 
competir con el resto, pero funcionan estu- 
pendamente para ilustrar el modo arcade 
-en modo de alta resolution los graficos son 
mas que aceptables- sin disminuir un apice la 
fluidez de las evoluciones de nuestro bolido. 
Aunque los requisitos especificados no son ele- 
vados, si queremos disfrutar del programa en 
todo su esplendor grafico vamos a necesitar 
una maquina bastante potente, ya que en los 
modos de alta definition resulta bastante fre- 
cuente observar molestos clippings cuando la 
pantalla se llena de bolidos. 

En resumen, «Warm Up!» no destaca por su 
originalidad ni por su acertada factura tecni- 
ca; tampoco sorprende por las excelencias de 
su modo simulacion ni las numerosas opcio- 
nes que ofrece.Ahora bien, consigue despun- 
tar por su acertada conception, que ofrece la 
posibilidad a cada usuario de elegir el modo 
de juego que mas leconvenga,esdecir,auna 
dos juegos en un mismo titulo. 

I.C.C. 



El modo - tH 
simulacion 




Ei modo simulador de «Warm Up!» se inspira 
en modelos fisicos y tecnicos muy cercanos a 
la realidad. Aqui la conduction debe ser cui- 
dadosa -si es que queremos tener alguna 
oportunidad de finalizar la carrera- y las cur- 
vas deben trazarse adecuadamente, ya que 
cualquier leve golpe puede averiar nuestro 
monoplaza y acabar con nuestras aspiracio- 
nes de acceder al podium. Hemos de tener 
en cuenta tambien las revoluciones a las que 
ponemos el motor para evitar danarlo, in- 
tentando no pasarlo mucho de vueltas. 




El modo arcade 4T| 



El modo arcade, sin embargo, esta inspira 
do en un dasico de la talla de «Vroom» y 
orientado fundamentalmente a aquellos 
usuarios que huyen de complicaciones y so- 
lo buscan diversion a raudales. Esta forma 
de juego pretende ser dinamica, sencilla y 
muy divertida, ya que aqui no importan los 
reglajes -que son automaticos-, ni las pa- 
radas estrategicas en boxes; aqui lo unico 
importante es acelerar y adelantar a todos 
tus oponentes. 
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r/ Compama:PHANTAGRAM 

s' Disponible: PC 

sTGenero: ESTRATEGIA 




La caracteristica principal que 
«Kingdom Under Fire)), el nuevo 
trabajo de la compama coreana 
Phantagram, ofrece como carta de 
presentation es la mezda de dos de 
los generos mas populares entre los 
aficionados: estrategia en tiempo 
real y rol. Desgraciadamente, esta 
idea que en principio ofrecia muy 
buenas perspectivas, al final, no se 
ha concretado con la correction es- 
perada y el juego no ha podido de- 
sarrollar todo su potencial. 




O CPU: Pentium 200 MHz -RAM: 64 MB 
* HD: 900 MB • Tarjeta 3D: No * Multiju- 
gador: Si (Internet, red local) 



TECNOLOGlA: 


65 


ADICCION: 


69 
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Considerando que se trata de 
un juego 2D su acabado grafi- 
co es realmente precioso.La 
imposibilidad de grabar libre- 
mente las partidas es un fallo 
imperdonable en un juego de 
estrategia en tiempo real. La 
mezda de rol y estrategia au- 
menta la variedad del juego y 
enriquece su jugabilidad. 





Kingdom Under Fire 



Deja vu 

El argumento de «Kingdom Under Fire» gira 
alrededor de la ya dasica lucha entre el bien y 
el mal, encarnados, respectivamente, por el 
bando de los humanos y sus aliados,y el de los 
orcos y los suyos.Cada bando esta dirigido por 
varios heroes legendarios que poseen abun- 
dantes poderes y habilidades especiales, y, en 
la practica,toda la historia se va desarrollando 
alrededor de ellos y sus acciones. En este sen- 
tido hay que destacar que, a diferencia de lo 
que suele ser habitual en los juegos de estra- 
tegia mas recientes, la historia que se cuenta 
esta muy elaborada y tiene mucho que ver con 
la action que se desarrolla durante el juego. 
Asi, a medida que vayamos progresando por la 
unica campana induida en el juego nos iremos 
viendo envueltos en una complicada historia 
de alianzas y traiciones que determinaran di- 
rectamente cuales seran nuestros objetivos en 
cada mision.Aunque, por supuesto, esta histo- 
ria esta repleta de todos los topicos de la fan- 
tasia heroica, lo cierto es que no resulta me- 
nos interesante y entretenida por ello. 

JUNTOS PERONOREVUELTOS 

En cuanto al sistema de juego, como ya se ha 
dicho, «Kingdom Under Fire» combina las ca- 
racteristicas de dos generos distintos aunque, 
eso si, siempre en momentos diferentes del 
juego. En concreto, la mencionada campana 
induye doce misiones para cada bando, nue- 
ve de estrategia en tiempo real y tres de rol. 




Tendremos que recolectar oro, hierro y mana de 
sus respectivas minas con nuestros peones. 



Por lo que se refiere al apartado estrategico, lo 
primero que llama la atencion es su tremendo 
parecido con lo que pudimos ver en la serie 
«Warcraft». Y no solo por su ambientacion fan- 
tastica o su aspecto grafico sino tambien por 
los disehos de edificios y unidades, o, en gene- 
ral, por todo el sistema de juego. Se trata una 
vez mas de recolectar tres tipos de recursos, en 
este caso oro hierro y mana (una especie de 
"combustible magico"), con nuestros peones 
para poder construir con ellos estructuras y 

La deuda de «Kingdom 
Under Fire» con 
Blizzard, yen concreto 
con sus series 
«Warcraft» y «Diablo», 
es realmente grande 




unidades. Precisamente entre estas unidades 
nos encontramos con caras tan "familiares" co- 
mo las de los soldados, arqueros elfos, Caballe- 
ros, magos, clerigos, enanos con explosivos o 
globos espia, en el bando de los humanos, o 
bien las de orcos, ogros, dragones o muertos 
vivientes hechiceros en el de las razas malva- 
das. Desmarcandose del juego de Blizzard, es- 
tas unidades tendran un sistema de experien- 
ce que hara que aquellas que sobrevivan a un 
combate mejoren notablemente sus habilida- 
des defensivas y ofensivas, y esto se aplica tan- 
to para las unidades normales como para los 
tres heroes que podemos manejar en cada 
bando. Desgraciadamente estos heroes van 
pasando junto con sus puntos de una mision a 
otra, de manera que cuando nos acercamos al 
final de la campana son mucho mas podero- 
sos de lo recomendable para mantener el jue- 
go equilibrado. 

Por lo que respecta al sistema de juego, lo cier- 
to es que «Kingdom Under Fire» es un juego 
bastante complicado, pero no como seria de 
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Tanto los textos como los dialogos han sido traducidos al Castellano, y para estos ultimos se han utilizado unas 
voces curiosas pero efectivas. 



Despu^s de escapar del ejdrcito de Ores haria las montafias, 
Cnrian y Russelaunt viajaii al Castillo de Hironeidon para 






esperar por culpa de la inteligencia artificial 
de los enemigos, que en realidad es bastante 
pobre, sino por un problema que hay que cali- 
ficar de grave. Resulta que sin que se sepa muy 
bien por que motivo los chicos de Phantagram 
han decidido no incluir la posibilidad de gra- 
bar la partida durante su desarrollo, de forma 
que solo podremos grabar nuestros avances si 
completamos con exito la mision. Esto, que ya 
resulta sorprendente en un juego de estrate- 
gia, roza los limites de lo ridiculo al descubrir 
que las misiones de la campana se desarrollan 
siguiendo un script, una especie de guion pre- 
vio, y para completar la mayoria de ellas tene- 
mos que enfrentarnos a un heroe especial- 
mente poderoso o a una horda de enemigos 
en una epica batalla final. Resulta facil com- 
prender que tras llegar por cuarta vez conse- 
cutiva al final de una mision, lo que facilmente 
puede llevar mas de dos horas, solo para ser 
derrotado y tener que volver a empezar desde 
el principio la cosa abandona el terreno de lo 
meramente complicado y salta de lleno en el 
de lo frustrante. En cualquier caso, aparte de 
este y otros problemas, como por ejemplo la 
facilidad de nuestras unidades para quedarse 
atascadas en los pasos estrechos al desplazar- 
se de un sitio a otro, el principal defecto de 
«Kingdom Under Fire» en apartado estrategi- 
co es su tremenda falta de originalidad y es 
que aunque el juego utilice elementos proba- 
dos con exito con anterioridad en decenas de 
ocasiones,en realidad no aporta nada nuevo 
que le de una minima sensacion de frescura. 



Las partidas 
solo pueden grabarse 
entre mision y mision, 
un handicap 
insuperable en un 
juego de estrategia 

ROL DIABOLICO 

Durante las misiones de tipo rol, podremos 
controlar entre uno y tres personajes, siempre 
de entre los heroes asociados a cada bando, 
para con ellos recorrer un mapa matando to- 
dos los enemigos que nos encontremos y re- 
cogiendo muchos y muy diferentes objetos. Es- 
tos objetos se conservaran cuando el heroe 
vuelva a las misiones estrategicas, aumentan- 
do su poder y dando ademas una sensacion de 
continuidad a toda la campana. Dentro de que 
este planteamiento resulta muy similar al del 
archipopular «Diablo», lo cierto es que la idea 
de mover a los protagonistas del juego entre 
misiones estrategicas y de rol resulta bastante 
interesante. Desgraciadamente tampoco esta 
parte del juego esta libre de fallos y es que, en 
general, las misiones incluidas resultan dema- 
siado sencillas para el nivel de poder con el 
que nuestro heroe accede a ellas, por lo que el 
desafio ofrecido es minimo. El intento de solu- 




Algunos de los hechizos, como, por ejemplo, esta 
lluvia de meteoritos, poseen un poder devastador. 
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A veces nuestras unidades tienen prot 
encontrar una ruta libre de obstaculos 


ilemas para 



cionarlo mediante trampas de muerte instan- 
tanea no hace sino agravar el problema, a cau- 
sa de la ya menciona imposibilidad de grabar 
las partidas durante su desarrollo. 



UN JUEGO PRECIOSO 

Probablemente uno de los apartados mas in- 
teresantes de «Kingdom Under Fire» sea el 
grafico,y es que si bien es cierto que los sprites 
bidimensionales de sus escenarios y unidades 
no suponen ninguna novedad tecnologica- 
mente hablando, si que resultan de los mas 
cuidados y detallados de los que hemos podi- 
do ver en un juego de estrategia en 2D. Ade- 
mas el ambiente fantastico se refleja perfec- 
tamente tanto en los disenos de las criaturas 
como en los de los edificios, y si a ello anadi- 
mos los abundantes efectos luminosos de todo 
tipo que hacen que el uso de la magia se con- 
vierta en una fiesta de luces y colores, obtene- 
mos como resultado un juego realmente pre- 
ciosoyespectacular. 

La unica pena es que la resolution en pantalla 
no pueda ser superior a 800x600, ya que el 
elevado numero de unidades manejadas hace 
de esta una caracteristica muy necesaria. 
«Kingdom Under Fire» es,en resumidas cuen- 
tas un juego de rol con caracterfsticas intere- 
santes pero que sufre de una grave falta de 
originalidad. No es que el juego sea malo, por 
asi decirlo, es que no ofrece casi nada que no 
hayamos visto con anterioridad, y hace bas- 
tante tiempo, ademas. 

J M 



Siguiendo 
el guion 




A diferencia de otros juegos de estrategia. 
el argumento de ^Kingdom Under Fire» no 
se desarrolla solo en las escenas cinemati- 
cas situadas entre mision y mision, sino que 
a lo largo de las propias misiones podremos 
presenciar acontecimientos de crucial im- 
portancia que seran escenificados por 
nuestras propias unidades. Hay que desta- 
car que estos acontecimientos haran mu- 
chas veces que los objetivos de nuestra mi- 
sion tambien sobre la marcha, lo que ahade 
emotion al juego pues hemos de estar pre- 
parados para cualquier eventualidad 



Un juego 
completo 




Si hay que reconocerle algo a este juego es 
que no viene escaso de opciones. Ademas 
de la mencionada dualidad de rol y estra- 
tegia de la campana individual, ^Kingdom 
Under Fire» tambien induye un modo de 
escaramuzas en el que un solo jugador po 
dra enfrentarse en un buen numero de 
mapas diferentes hasta a siete oponentes 
computerizados, asi como un modo multi- 
jugador para hasta ocho personas a traves 
de Internet o de una red local. 

Por si estas opciones no resultan suficien- 
tes, el juego tambien induye un potente 
editor que permite la creation de todo ti- 
po de mapas. Este editor, como es habitual 
ultimamante en la mayoria de juegos de 
estrategia, permite crear mapas tan ela- 
borados y detallados como los induidos en 
el juego aunque, por supuesto, para poder 
hacerlos habra que dedicar una considera- 
ble cantidad de tiempo y esfuerzo. 
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s' Compama:NOVALOGIC 

gf Disponible: PC 

s' Genero: ACCION/ESTBATEGIA 




Novalogic ataca de nuevo y tras 
ensenarnos como pilotar los mas 
modernos aviones, helicopteros de 
corte futurista y los submarinos 
mas avanzados, nos ofrece ahora 
un nuevo capitulo de su manual 
avanzado de comando.Tras «Delta 
Force 2», esta compama, que se ha 
especializado en los simuladores, 
publica una version mejorada del 
programa: «Land Warrior». 




Delta Force: Land Warrior 





O CPU: Pentium 400 MHz • RAM: 64 MB • HD: 

200 MB • Tarjeta 3D: Si • Multijugador: Si 

(TCP/IP, LAN) 



mmHEi 



ADICCION: 75 




El motor grafico utilizado es 
mas adecuado para un juego 
de estas caracteristicas. La in- 
teligencia artificial de los ene- 
migos es demasiado escasa. La 
variedad de opciones multiju- 
gador induidas alarga la vida 
del juego notablemente. 




Operaciones 

Especiales 

Delta Force es uno de los comandos de opera- 
ciones especiales mas renombrados del mun- 
do.Se trata de un grupo de hombres y mujeres 
especializados en tacticas de combate y con el 
armamento mas sofisticado a su disposition. 
Son soldados profesionales capaces de asaltar 
una embajada,acabar con un capo de la droga 
en mitad de la selva o invadir un campamento 
enemigo sin producir una sola baja civil. 

El "Land Warrior" o "Guerrero Terrestre" es un 
sistema de armas integrado y de primera ge- 
neration disenado para potenciar la movilidad 
de los soldados de la unidad Delta Force. De- 
bido a su ligereza y resistencia, la armadura 
modular que protege a los miembros de la 
unidad aumenta su indice de supervivencia 
del comando y aporta una protection extra 
frente a agentes quimicos y biologicos. Ade- 
mas de proteger la cabeza de los soldados, el 
casco de kevlar integra un sistema de protec- 
cion ocular, un display monocular con infor- 





Las chicas son guerreras.Tambien ellas llevan sus 
tatuajes y son mortales de necesidad. 



macion actualizada referente a la mision y un 
sistema de vision nocturna. En la mochila tra- 
sera, los marines portan un ordenador, un sis- 
tema de radio, un GPS y una unidad de captura 
de video. Ademas, utilizan armas modificadas 
que incluyen un sistema laser de indicador de 
distancia, un compas digital, una videocamara 
y un sistema de vision termal. 

La unidad Land Warrior de Delta Force incluye 
cinco hombres con capacidades muy diferen- 
tes.EI sargento Cole Harris, apodado"Gas Can" 
es especialista en demoliciones y asalto con 
granadas; la oficial Erica Swift -"Mako"para 



Los programadores 
han optado por 
construir un entorno 
tridimensional 
basado en el uso 
de polfgonos 




los amigos- es la mejor en lo referente a ope- 
raciones submarinas; el teniente primero Ry- 
del Wilson -"Pitbull"- es experto en el uso de 
ametralladoras pesadas; la sargento Tanaka 
-"Snakebite"- es especialista en operaciones 
encubiertas y en penetrar con sigilo en las ins- 
talaciones enemigas; por ultimo, el sargento 
Lonetree -"Longbow"- es un francotirador 
con excelente punteria y nervios de acero. En 
cada mision controlaremos solo a uno de ellos, 
en funcion de la especialidad que dominen y el 
acierto en nuestra election determinara el exi- 
to o fracaso de nuestra mision. 




El rifle de asalto, en sus multiples variantes, sera 
nuestra herramienta masfiel. 
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Longbow es un francotirador experto. Es infalible y 
no hay bianco que no pueda acertar. 




El armamento es tan variado como la dimatologia 
de las diferentes misiones. 







Al comienzo de cada mision, tendremos que infil- 
trarnos en el territorio enemigo. 



Al igual que sus predecesores, «Land Warrior» 
esta concebido como un arcade belico con 
grandes dosis de estrategia. La tactica de 
nuestra mision dependera del soldado que es- 
cojamos, la orografia del terreno, los objetivos 
que tengamos prefijados, el numero y la loca- 
lization de los enemigos y la existencia o no 
de rehenes. Elegir correctamente nuestro ar- 
mamento es esencial si queremos tener algu- 
na posibilidad de completar nuestra mision, 
algo tan imprescindible como confiar ciega- 
mente en nuestros companeros. Porque en 
muchas misiones de las que realicemos vamos 
a ir acompanados por otro soldado que nos cu- 
brira las espaldas y nos ayudara a completar 
determinados objetivos de la mision. 

El interfaz grafico intenta reproducir el sistema 
computerizado"Land Warrior" de los marines 
norteamericanos. En la esquina inferior iz- 
quierda de la pantalla disponemos de un mapa 
GPS, que nos indica nuestra position en todo 
momento, la de nuestros enemigos y la forma 
de llegar hasta el siguiente waypoint. Encima 
del GPS encontraremos information exacta so- 
bre la velocidad del viento y la direccion en que 
nos golpea, para asi poder ajustar nuestra pun- 
teria para contra rrestarlo. En la barra inferior 
encontramos el icono de situation -que mues- 
tra si estamos de pie, agachados o tumbados 
sobre el suelo- un indicador para el arma se- 
leccionada y otro de items recogidos. 

El juego se nos presenta como un arcade en 
primera persona, aunque tambien podemos 



«Land Warrior» esta 
concebido como un 
arcade belico con dosis 
de estrategia 



jugarlo desde una perspectiva de tercera per- 
sona. No obstante, desde un punto de vista 
tecnico, «Delta Force Land Warrior» supone un 
salto cualitativo con 
respecto a sus prede- 
cesores. Aunque «Del- 
ta Force 2» destacaba por 
la estupenda calidad de 
sus graficos, basados en 
el engine patentado por \ # ^ 

Novalogic y conocido como Vo- 
xel Space, los programadores 
han optado por construir un entorno verdade- 
ramente tridimensional basado en el uso de 
poligonos. Esto permite mayor fluidez y re- 
solution en los graficos, ademas de elimi 
nar ciertos problemas de redibujado. No 
obstante, el Voxel no ha desaparecido \ r • •- 
completamente del engine y ahora se 
utiliza para aplicartexturasfotorrealistas 
en el diseno de escenarios. No hay mas que 
observar pantallas de juego en las que apa- 
rezcan paisajes de orografia accidenta- 
da para comprobar lo que digo, porque 




algunos de ellos son realmente magmficos. 
Respecto a los modos de juego single player, 
disponemos de doce peligrosas misiones indi- 
viduals -quizas algo escasas- y las tradicio- 
nales opciones de campaha. Por su parte, el 
modo multijugador incluye multiples y varia- 
dos modos de juego. Este ha sido uno de los 
aspectos mas destacados en anteriores entre- 
gas, ya que el juego gana en profundidad y 
adiccion con la cooperation entre jugadores 
humanos. Los modos incluidos en esta version 
son el Cooperative -que permite jugar las mi- 
siones single player entre varios amigos- De- 
athmatch -single y por equipos— , Rey de la 
Colina, Captura la Bandera, Busca y Destruye, 
Ataque y Defensa y Flagball. 

«Land Warrior» es un buen juego, adicti- 
vo y bien realizado, aunque dista mu- 
cho de ser un titulazo por culpa de 
un notable problema,referente a la 
escasa inteligencia artificial de 
los enemigos. Si avanzamos rep- 
tando por el suelo, es sumamente 
sencillo infiltrarnos en territorio 
enemigo y realizar una carnicena 
sin sufrir un rasguno. Es un juego 
muy divertido y con buena 
tecnologia que,tras la apa- 
ricion de «Project !.G!» 
y la llegada de Opera- 
tion Flashpoint», ya no 
destaca del resto por ningun motivo. 

ICC 




Armamento - i-H 
Supremo 



DELTA FORCE 




Como ya dijimos antes, los cuerpos de ope- 
rationes especiales cuentan con el equipa- 
miento mas completo y sofisticado. La va- 
riedad del armamento de que disponemos 
es enorme e incluye armas muy diferentes 
para propositos muy distintos. Solo podre- 
mos elegir cinco objetos en cada mision, asi 
que no sera mala idea que nos dejemos 
guiar por las sugerencias del programa al 
respecto. 

Entre el armamento disponible encontra- 
remos rifles de francotirador (M82A1 , M40 y 
PSG-1), ametralladoras pesadas (M249, FN 
Mag light), rifles de asalto (M4, Gil, Steyr 
AUG, AK-47, OICW), armas especiales (lan- 
zagranadas MM-1, escopeta Rancor Jack- 
hammer y rifle submarino UAW), subfusiles 
(MP5-SD, UMP y Calico submachine gun), 
pistolas (H&K 45 SOCOM / SD, Glock 18 sub- 
machine Pistol, pistola submarina P11) y 
explosivos ( AT-4 anticarro, minas Ml 8 Clay- 
more o cargas detonadas por radio). 

Eso sin contar el equipamiento por defecto, 
con potencia suficiente como para montar 
una buena "fiesta" en las lineas enemigas, 
que nos acompaha en cada nueva mision 
(granadas de fragmentation, marcador la- 
ser para ataques aereos, prismaticos y cu- 
chilloreglamentario). 
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\sf Compania: BULLFROG 
s' Disponible: PC 
s' Genero: ESTRATEGIA 




Vuelve el simulador de parque de 
atracciones por excelencia. Y es 
que el subtitulo de Inc. no es ni 
gratuito ni publicitario. En esta 
ocasion la vertiente empresarial 
se ha potenciado hasta extremos 
que nos exigiran una estrategia de 
autentico tiburon financiero. La 
potenciacion del entorno 3D y el 
editor de montanas rusas son las 
atracciones estrella de un juego 
que resulta entretenido, original y 
divertido como pocos juegos de su 
genero. 




O CPU: Pentium 233 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 360MB • Tarjeta aceleradora 3D: 
No (recomendada Direct3D) * Multijuga- 
dor: No 
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Incorpora una acusada ver- 
tiente empresarial que lo hace 
todavia mas divertido. Las tex- 
turas, los personajes y los poli- 
gonos son muy simples. Es una 
lastima que los textos esten 
en ingles. Interfaz fulgurante 
y entorno 3D, ideales para au- 
mentar la jugabilidad. 
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Construye, 
diviertete 
y venceras 

Ahora que en nuestro pais se han puesto de 
moda los gigantescos parques tematicos pa- 
rece el momento oportuno para formar a 
nuevos profesionales de la industria del en- 
tretenimiento. Terra Mitica o Port Aventura 
van a necesitar ingentes cantidades de per- 
sonal y entre ellos seguro que buscan algun 
ayudante de direccion. Olvidaos de masters y 
cursillos, «Theme Park lnc.» sera vuestra me- 
jor academia, pues aprendereis como cons- 
truir y gestionar un parque de atracciones 
con tal cantidad de funciones que si por un 
casual os ofrecieran la direccion de Disney 
World, os resultana aburrida. 

CONMILOJOS 

Los que ya hayan conseguido excelentes re- 
sultados financieros en «Theme Park World» 
solo tienen que preocuparse de adaptarse a 
las nuevas exigencias empresariales que co- 
mentaremos mas adelante. Para los que se 
atrevan a entrar en la profesion por primera 
vez, vaya por delante que el periodo de 
aprendizaje no pasa de leerse el manual y 
practicar con el primer parque. El objetivo fi- 
nal del juego es llegar a convertirse en el 
nuevo director del holding que ha absorbido 
a Theme Park Inc. Para ello hay que ir supe- 




rando fases en las que tendremos que cum- 
plir un objetivo de indole financier o comer- 
cial; expandir las instalaciones del parque, 
obtener una determinada cantidad de ingre- 
sos, tener una media de visitantes, contratar 
personal, etc. En definitiva, nuestras obliga- 
ciones empresariales seran de lo mas varia- 
das, pero la forma de obtenerlas es basica- 
mente la misma; tomarse el escenario del 
parque de atracciones como si fuera la base 

La posibilidad de 
recorrer en perspectiva 
subjetiva las 
instalaciones no es solo 
una concesion a la 
galena 




o fortaleza de un clasico juego de estrategia. 
Y es que sera la construccion de atracciones, 
tiendas y otros servicios, la contratacion del 
personal, la gestion de los recursos -precios 
de las atracciones, inversiones en investiga- 
tion, etc.-, el control de las finanzas y el di- 
seno de las montanas rusas -con laborato- 
ry de investigacion incluidos— las funciones 
que no nos dejaran respirar ni un segundo, 
sin olvidar que sera imprescindible estar en- 
trenados en el dificil arte de controlar dece- 
nas de cosas a la vez, habilidad solo al alcance 
de los expertos en el genero. 

La interfaz de control es sencilla e intuitiva, 
con enormes iconos que dan acceso a todas 
las acciones. La primordial es la construccion 
de las sendas necesarias para interconectar 
las atracciones. En el centro de mensajes con- 
trolamos los mensajes de correo electronic y 
ordenes de los jefazos. El menu de atraccio- 
nes es la autentica piedra angular del juego, 
con multitud de atracciones de pista, tiendas, 
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Aver quien se 
atreve a subir 





Esta segunda entrega 



de la serie «Theme 
Park» no decepcionara 
aninguno desus 
seguidores 




casetas de juegos, las instalaciones de servi- 
ces tanto para el publico, con aseos y quios- 
cos de information en primer lugar como pa- 
ra el personal, una sala de descanso es 
imprescindible para evitar los problemas a 
bordo. Las vallas, arboles, fuentes son ele- 
mentos decorativos no exentos de valor, pues 
aumentan el grado de animo del publico. La 
selection de personal es fundamental, puesto 
que es imprescindible contratar payasos, vi- 
gilantes, mecanicos, ingenieros, jardineros y 
barrenderos. La election entre varios candi- 
dates, los sueldos, las zonas de influencia y la 
formation seran tareas claves. Ahora bien, no 
hay que olvidar el completo estudio del com- 
portamiento de los visitantes, pues conocer 
su grado de satisfaction, si se divierten o se 
aburren y en que atracciones, es fundamental 
para entender hacia donde debe dirigirse 



nuestra estrategia. Por ultimo, todas las ver- 
tientes empresariales; las finanzas, los pres- 
tamos, los objetivos, los retos y todo ello diri- 
gido a la cartera de acciones, balance de 
nuestro progreso en el juego, pues solo cuan- 
do tengamos el 51 por ciento de la acciones 
podremos llegar al codiciado puesto de direc- 
tor general. 

ENT0RN0 3D 

El parque tematico se controla visualmente 
desde una perspectiva cenital que gracias al 
zoom se trasforma en una perspectiva tridi- 
mensional con controles de rotation. Mas es- 
pectacular aun resulta la camara subjetiva, 
con la que podremos pasear por el parque co- 
mo si estuvieramos alii mismo, como "Pedro 
por su casa"vamos.Esta posibilidad de reco- 
ver "in situ" las instalaciones no es solo una 



concesion a la galena, sino que juega un pa- 
pel fundamental en la jugabilidad, ya que so- 
lo con esta visita subjetiva podemos controlar 
la altura de los railes de las montanas rusas, 
el estado de las atracciones, el comporta- 
miento del publico, el trabajo de la plantilla, 
etc. El entorno 3D esta mas dirigido a lo prac- 
tico que al aspecto visual, pues a pesar de di- 
vertirnos con la impresionante imagineria de 
las atracciones, la aplicacion de las texturas, 
los fondos, los poligonos y los personajes son 
aspectos que no pasan de un simple esbozo 
que, en cualquier caso, es mas que suficiente 
en esta lid. 

Lo que tecnicamente no se ha descuidado ha 
sido el sonido, y cuando accedemos a los en- 
tornos 3D, la reproduction con efecto posicio- 
nal interactive de DirectSound 3D hara que 
giremos la cabeza, sobre todo cuando subi- 
mos a las montanas rusas. 

Es inexplicable que no se hayan traducido a 
nuestro idioma los textos en pantalla, puede 
ser un serio problema para los que no domi- 
nan el ingles. Por lo demas,«Theme Park lnc.» 
cumple sobradamente con todas las expecta- 
tivas creadas en los dos ahos transcurridos 
desde la publication del primer «Theme Park 
World», y entusiasmara a la legion de fanati- 
cos de la serie, ademas de enganchar irreme- 
diablemente a todo aquel que se decida a 
atravesar las puertas de un mundo que os 
sorprendera al ritmo frenetico de sus increi- 
bles montanas rusas y sus impagables cuen- 
tasderesultados finales. 

All 



Parque en internet 



Una de las novedades mas geniales de «Theme 
Park lnc.» reside en la creadon de la sana com- 
petencia a traves de Internet. En efecto, pode- 
mos enviar un e-mail con una foto (tomada des- 
de un vagon en plena voragine de montana 
rusa o desde la camara subjetiva) de nuestro 
parque a cualquier amigo que comparta nues- 
tra pasion por la industria del entretenimien- 
to. Prdximamente tambien sera posible volcar y 
bajarse disenos de montanas rusas en www.themepark.ea.com, una web de lujo de reco- 
mendada visita para disfrutar de Macromedia Flash 5 en su maximo esplendor. 





Las montanas rusas siempre han ejercido 
sobre nosotros una irresistible atraccion, 
seguramente por la mezda del deseo de 
tener sensaciones fuertes (liberar adrena- 
lina) y el terror a las alturas (jalguien du- 
da que somos animales terrestres?). 

Quien mas quien menos habra deseado di- 
senar un trazado con interminables loo- 
pings y unas cuestas de las que se la jue- 
gan al estomago. Pues bien, «Theme Park 
lnc.» es la oportunidad que estaban espe- 
rando todos los aprendices de la ingenie- 
ria mecanica enfocada hacia el mareo to- 
tal en los parques de atracciones. 

Sin nada que envidiar al especializado 
«Rollescoaster Tycoon*, este editor de 
montanas rusas dispone de todas las he- 
rramientas necesarias para poner en pie al 
vertigo hecho metal. Construction de so- 




portes a distinta altura, niveles super- 
puestos, loopings enrevesados al limite de 
la ley de la gravedad, soportes giratorios, 
railes con distintas curvaturas, etc. En su- 
ma, que el limite lo pone vuestra destreza 
en ingenieria. 

Claro esta que se puede emplear la camara 
subjetiva para comprobar el asentamiento 
sobre el terreno, la altura de cada soporte 
o el trazado de los railes superpuestos. 

Y el premio a nuestro duro trabajo dise- 
hando la montana rusa definitiva es evi- 
dente, podremos subir en los trenes para 
disfrutar como locos desde el primer va- 
gon de nuestra obra de arte. 

Si no aguantais, siempre podeis desviar la 
vista hacia atras o a los lados o taparos los 
ojos con las manos. Pero no olvideis que la 
montana rusa tiene que ser lo mas emo- 
cionante posible para gustar a los dientes. 
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of Compama:SEGA/AM2 



V Disponible: DREAMCAST 



l/ Genero: LUCHA 



En lo que parece un intento 
por poner el mayor numero posi- 
ble de cartas sobre la mesa, Sega 
nos ofrece una conversion directa 
de una oscura recreativa de 1998. 
jPuede «Fighting Vipers 2» des- A 
tacar en una plataforma JM 
donde el liston de los jue- // K 
gos de lucha quedo por . 
las nubes desde el princi- 
pio? A duras penas. 



Cuando menos es cuestionable la decision de 
Sega de convertir a Dreamcast una de las re- 
creativas menos conocidas de su division R&D 
2. Aparecida exdusivamente en Japon hace 3 
anos para la placa Model 3, «Fighting Vipers 
2» nunca llego a lograr el exito del por enton- 
ces estandarte de la lucha de Sega, «Virtua 
Fighter 3».Su simplista y limitado control y un 
reparto de luchadores poco afortunado le im- 
pidieron (y le impiden) ser algo mas que un 
vulgar representante del genero. 

«Fighting Vipers 2» mantiene las principales 
innovaciones que introdujera la primera parte 
(en Model 2 y Saturn) alia por 1 995: un espacio 
de lucha cercado por muros o vallas, ahora pre- 
sente en muchos juegos 
de lucha, y lucha- ^ 

dores equipa- CvT* 2 
dos con ar- * 



OSE RECOMIENDA: 1 6 2 jugadores 
Tarjeta de memoria. 



madura inferior y superior, de cuyo estado nos 
informara un icono en pantalla.En caso de que 
quede destruida, los golpes encajados nos res- 
taran mas vida, pero a cambio ganaremos ve- 
locidad. El control sigue el patron de senci- 
fl llez de «Virtua Fighter», con un boton 
// para puhetazo, otro para patada y un 
tercero para cubrirnos. 

■ Presionar los 3 a la vez tras haber perdi- 
IKjL do toda la armadura desencadenara un 
I Super K.O., especie de level fatality en 
el que veremos perecer al rival en una 
escena que resulta algo comica por su, 
a menudo, deficiente realizacion. 



Como juego de lucha, «FV2» 
no ofrece nada que supere a 
otros titulos de Dreamcast. La 
armadura es una propuesta 
interesante que aporta cierta 
variedad al limitado sistema. 
La conversion a Dreamcast 
muestra prisa y dejadez, sin 
ningun elemento que alargue 
la vida del juego mas alia de 
unas horas. 



cion sustancial a la formula. Se agradecen los 5 
niveles de dificultad, pero el sistema de com- 
bate carece de toda profundidad. El repertorio 
de golpes por luchador es muy limitado, no 
hay barra de energfa ni recompensas por com- 
bos, y el movimiento lateral tan solo lo fuerza 
la maquina tras alguna Have, de modo que la 
accion es esencialmente en 2D. Ademas, qui- 
tando los 3 luchadores ocultos y una insulsa 
fase de bonus, no existen extras que animen a 



UNA CONVERSION RAPIDAY 
BARATA 

El poco esfuerzo con que ha sido efectuada la 
conversion se hace evidente en los modos de 
juego. Ademas del modo Arcade se ofrecen 
Versus, Training, Survival y Random, aunque 
ninguno de ellos aporta algun tipo de varia- 
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El control de juego sigue el patron de sencillez de 
«Virtua Fighter** con tres botones basicos. 
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El poco esfuerzo con 



que ha sido efectuada 
la conversion se hace 
evidente en los modos 
dejuego 




Luchadores 

extremos 




Los Vipers, una banda de jovenes muy "a 
la moda" son los protagonistas de la ac- 
tion en FV2, e induyen personajes como 
skaters, patinadoras, rockeros o fanaticos 
de la BMX. Diseiios actuates, desde luego, 
pero poco apropiados para un juego de lu- 
cha. Golpear a los rivales con la tabla del 
monopatin, la bicicleta o la guitarra elec- 
trica resulta demasiado excentrico. Por si 





esto fuera poco, el juego ofrece algo de in- 
formation sobre cada personaje, incluyen- 
do sus predecibles gustos musicales. U2, 
Prodigy y Madonna son del agrado del 
grupo de los buenos, mientras que Mahler 
prefiere a Wagner y a Tchaikovsky. 



seguir jugando. El unico atractivo 
del juego radica en la rapidez 
del sistema de lucha y en su facil 
acceso, que sin duda agradeceran 
los que se vean abrumados por la 
complejidad a la que tiende ultimamen- 
te el genero. 

La lucha es fluida y enormemente 
accesible, ya que los luchadores 
enlazan golpes de forma casi 
automatica y solo es ne- 
cesario aprender un par 
de tecnicas que son facil- 
mente aplicables a todos los 
combatientes. Pero enseguida se 
hace obvio que los luchadores ne- 
cesitan mas tecnicas propias, y el 
hecho de que tan solo haya tres 
botones de control no jus- 
tifica esta carencia, 
aunque de alguna 
forma lo propicie. Del 
mismo modo, aunque el 
juego permite 
desarrollar 
cierta es- 
trategia 
de com- 
bate, lo 
mas pro- 
bable es acabar 
pulsando botones 
de forma indiscri- 
minada, algo que 
se ve favo 



recido involuntariamente por la velocidad de 
la action. 

En el apartado grafico el juego man- 
tiene los colores vistosos y brillantes 
tipicos de Sega, asi como una ani- 
mation rapida y fluida a 60 fps. 
Por desgracia, el titulo 
muestra su edad en 
os picudos mo- 
delos poli- 
gonalesde 
los perso- 
najes, que 
palidecen 

al compararlos con los de juegos de 
lucha de ultima generation como 
«Dead or Alive 2». La mayoria de los 
escenarios son conjuntos de textu- 
ras a baja resolution cubriendo 
un diseno estructural infimo,y al- 
gunos de los alicientes poligona- 
les que tenia la recreativa, como 
el esqueleto del Tiranosaurio en 
el museo paleontologico o los 
Harriers en el portaaviones han 
sido incomprensiblemente 
sustituidos por sprites pia- 
nos en 2D. El juego muestra 
sus deficiencias de forma es- 
pecialmente senalada cuan- 
do la camara adopta un 
punto de vista exterior al ter- 
minar un combate con un super K.O.o ex- 
pulsando al rival del cuadrilatero. En 
cuanto al aspecto sonoro, las melo- 



voces son 



mayormen- 
te irritantes, 
y el resto de efectos es 
material completamente estan- 
dar. 

Anticuado y superficial para los tiem- 
pos que corren, «Fighting Vipers 2» 
fue un juego de lucha de- 
cente que habia que haber 
dejado en la memoria 
de las recreativas, y 
cuya conversion a 
consola tan 
solo posee 
valor para los 
coleccionistas 
o curiosos. 

Teniendoen cuen- 
ta la variedad del ca- 
talogo arcade de Sega y la 
inmensa calidad de los tftu 
los de lucha que ya existi'an en 
Dreamcast, es un enigma como 
compama japonesa ha decidido lanzar 
al mercado un producto tan insipido. 
Frente a titulos de la calidad de 
«Phantasy Star Online» o «Daytona 
USA 2001»,«Fighting Vipers 2» se 
asemeja mas a un desliz a que a un 
verdadero producto de tercera ge 
neracion para una consola como 
lade Sega. 

D.O.P. 
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of Compan(a:OCEANUS 

/ MONTE CRISTO 

Disponible : PC 

S' Genero: ESTRATEGIA (ONLINE) 




Es muy grato comprobar como sin 
previo aviso nos sorprende una 
compama y nos muestra un juego 
que innova en un sector tan elitis- 
ta como es el de los juegos de 
mundos persistentes online. Eso 
es lo que ha conseguido Monte 
Cristo con «Starpeace», un titulo 
que reproduce el mundo de los 
juegos de simulation economica 
del mismo estilo de la conocida 
saga «Tycoon». 




O CPU: Pentium 133 MHz • RAM: 32 MB 
■HD: 120MB *Tarjeta 3D: No - Multiju- 
gador: Si (Internet, servidores dedicados, 
TCP/IP, modem, puerto serie) 




Trae aires de innovation al ge- 
nero ofreciendo un nuevo reto 
a los seguidores de este tipo de 
juegos. El interfaz resulta mu* 
chas veces demasiado engorro 
so y poco fluido. El titulo pre- 
senta numerosas opciones que 
ofrecen una gran variedad. 

total 




Construye tu 
propio imperio 
economic© 

«Starpeace» es un juego de estrategia econo- 
mica en tiempo real, que pretende recrear un 
sistema economico mas o menos contempora- 
neo.Su principal objetivo es el reproducir la di- 
rection de una empresa, eso si en planetas del 
espacio exterior y mientras se interactua con 
otros jugadores.EI programa nos situa en el ano 
2040,cuando un matematico sueco llamado 
Markus Blomke descubre un nuevo campo nu- 
meric denominado'los numeros v'.'A partir de 
este descubrimiento se baraja la posibilidad de 
poder construir unos portales dimensionales 
que llevan a otros planetas. Esto hace que resul- 
te necesaria la creation de un organismo que 
regule y controle la colonization de dichos pla- 
netas.Y sera el propio Blomke el encargado de 
fundar dicho organismo que se dio en llamar 
IFEL (Fundacion International para la Vida Ex- 
traterrestre).Tras enviar los equipos de explo- 
ration y demostrar que los planetas estaban 
deshabitados y que contaban con atmosferas 
identicas a la de la Tierra, llegaron los primeros 
colonos que fundaron las primeras ciudades. Es- 
tos planetas vinieron a solucionar dos proble- 
mas: la escasez de recursos y la superpoblacion 
de la tierra. El IFEL, mientras tanto, trataba de 
controlar la migration a estos nuevos mundos 
ofertando tres tipos de visados: Visado de turis- 



Una vezhallamos 
ganadoel suficiente 
prestigio y carisma 
podremos intentar 
alcanzar la alcaldia de 
una ciudad 



ta, de residente y de inversor (tycoon). Los tu- 
ristas no pueden establecerse en las colonias ni 
emprender ningun tipo de actividad lucrativa. 
Los residentes tienen derecho a trabajar y po- 
seer negocios privados. Los inversores se eligen 
muy cuidadosamente, ya que IFEL les ofrece 
1 00 millones de dolares con la condition de que 
estos se inviertan enteramente en las colonias. 
Es en este momento cuando el jugador entra en 
action, teniendo que escoger primeramente en 
que mundo va a entrar (servidor) pudiendo es- 
coger entre varios (si, tambien europeos). Una 
vez que hemos seleccionado nuestro futuro 
mundo, tendremos que determinar que tipo de 
visado queremos, si el de visitante o el de tyco- 
on. Si entramos como visitantes seremos tan 
solo espectadores y no podremos modificar 
ningun aspecto del juego. En cambio, si somos 
inversores primeramente, antes de nada, ten- 
dremos que seleccionar a nuestra compama de 
proveedores, que sera la que determinara con 
que tipo de tecnologia contaremos y nuestras 




caracteristicas como empresa. Se podra elegir 
una compama proveedora de entre las siguien- 
tes: Pure Gaba Initiative (PGI), Dissidents, Mari- 
ko Enterprises y The Moab. Aparte estaran dis- 
ponibles otros dos proveedores: Universal 
Warehouses y Magnacorp;aunque estas tan so- 
lo se recomiendan a jugadores veteranos. 

Una vez hecha la election de nuestro proveedor 
entraremos en el mundo previamente seleccio- 
nado; a partir de aqui tan solo nos quedara de- 
cidir como queremos empezar, con que tipo de 
negocios y, sobre todo, que ciudad utilizar como 
punto de partida.La ciudad influira notable- 
mente en el tipo de negocios que queramos de- 
sarrollar, ya que el exito dependera mucho del 
mercado, es decir de la oferta y la demanda 
existentes. Contaremos para ello con mas de 
300 tipos de construcciones economicas, desde 
propiedades residenciales e instalaciones in- 
dustrials hasta torres de oficinas y estaciones 
detelevision.Se podra escoger los lugaresdon- 
de emplazar nuestros edificios, establecer pre- 
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Esta es la pantalla donde podremos ver el estado de 
la campana politica para alcanzar una alcaldla. 



«$tarpeace» cuenta 
con un avanzado 
sistema de 
investigation en 
multitudde campos 




cios, decidir presupuestos comerciales, ademas 
de entablar relaciones comerciales con otros ju- 
gadores. Pero eso no es todo, ya que si conse- 
guimos manejar bien el juego y vamos obte- 
niendo el suficiente prestigio y carisma 
podremos incluso lanzar una campana politi- 
ca para hacernos con la alcaldia de una ciudad.Y 
si lo logramos, podremos establecer los im- 
puestos, ofrecer ayudas economicas a las zonas 
mas necesitadas, controlar las condiciones so- 
ciales, amen de disenar toda la ciudad estable- 
ciendo sus zonas de construccion. 

MUCHAS OPCIONES 

Son muchas, muchisimas las opciones con las 
que contaremos en «Starpeace»,disfrutando asi 
de un gran numero de posibilidades a la hora 
de jugar e interactuar con el resto de jugado- 



res .Todo ello englobado en una interfaz basada 
en html, como si de una pagina web se tratara. 
De hecho, ciertas opciones nos permitiran visi- 
tar paginas web dentro del mismo juego. Ade- 
mas de tener las tipicas opciones de control y 
gestion de nuestros recursos,de construccion y 
del estado de nuestras actividades, podremos 
consultar todas las noticias que sucedan en el 
mundo mediante los numerosos periodicos. 
Tambien contaremos con un chat para comuni- 
carnos con otros jugadores, mapas de todo ti- 
po, sistemas de avisos de mensajes y de llama- 
das, correo electronic, un completo sistema de 
busqueda de jugadores por parametros,etc. 

Por si todo esto fuera poco, «Starpeace» cuenta 
con un avanzado sistema de investigacion en 
multitud de campos que segun vayamos desa- 
rrollando nos permitira la construccion de nue- 



vos edificios. Aunque el principal problema de 
tantas opciones y de la forma en que estan di- 
senadas es que se pierde fluidez a la hora de in- 
teractuar, ya que lleva demasiado tiempo llegar 
a controlarlas.Otro problema que puede tener 
el juego es que al estar basado su sistema de 
menus en una pagina web, cuando seleccione- 
mos una opcion esta tardara un breve tiempo 
en cargarse, e incluso a veces puede pasar que 
no se cargue, y debamos actualizar, provocan- 
do que todo el proceso de la toma de decisio- 
nes y el acceso a la information se vuelva algo 
engorroso. Por lo que respecta a los graficos, 
decir que resultan correctos, sin llegar a desta- 
car en ningun aspecto. No se usan las 3D en nin- 
gun momento, lo que significa que no sera ne- 
cesarioungranordenador. 

UNAAPUESTAARRIESGADA 

«Starpeace» no deja de ser un buen juego, aun- 
que eso sf, destinado a un sector especifico de 
jugadores: Aquellos que disfrutan controlando 
compamas enteras o ciudades, con todos sus co- 
mercios y otros detalles similares. Este tipo de 
jugadores encontraran en «Starpeace» un juego 
fantastic, traducido a nuestro idioma, que ade- 
mas ofrece la posibilidad de poder negociar y 
relacionarse con otras personas. Aunque resulta 
en cualquier caso una apuesta arriesgada ya 
que para jugar hay que pagar una cuota men- 
sual de 10 euros, asunto que puede asustar a 
cierto tipo de jugadores. Pero que duda cabe, el 
dinero que se paga mensualmente se suele re- 
cuperar en horas y horas de continua diversion. 

XMV. 



Proveedores "avanzados" 

Hay dos proveedores en el juego que solo son recomenda- 
bles, por su complejidad, para jugadores veteranos. 

UNIVERSAL WAREHOUSE 

Universal Warehouses provee de una excelente tecnologia 
de almacenaje y procesamiento. Y la IFEL recomienda en- 
carecidamente la utilization de almacenes en las colonias. 

MAGNA CORP 

Magna Corp es una corporation especializada en la construccion de complejos gigantescos de 
estructuras habitables. Tan solo los inversores que hayan llegado al nivel Paradigma podran 
utilizar a este proveedor, que se dedica a la especulacion inmobiliaria. 




Los proveedores 

Antes de entrar en cualquier mundo como 
inversor deberemos escoger que proveedor 
sera el que nos suministre la tecnologia con 
la que invertiremos en los nuevos mundos. 
Esta eleccion viene a ser como la eleccion de 
la dase o"profesion" en juegos como «Ever* 
questw o ^Ultima Online^. En un principio po- 
dremos optar por 4 proveedores distintos, 
pero una vez que hallamos alcanzado un ni 
vel de veterania en el juego podremos ele- 
gir nuevos proveedores. 

PURE GABA INITIATIVE(PGI) 

Fundada por las organizaciones mas ricas de 
Europa, el PGI proporciona algunas de las 
mejores tecnologias disponibles en la actua- 
lidad. Esta corporation es ideal para aquellos 
que busquen una gran eficiencia unida a una 
gran calidad.Se especializan en industrias 
quimicas, tejidos, edificios residencies y 
centros comerciales. Precios muy caros y 
unas industrias demasiado voluminosas. 

DISSIDENTS 

Esta proveedora fue introducida personal 
mente por Markus Blomke para equilibrar el 
balance politico de los territorios de las co 
lonias. La mayoria de su tecnologia esta pen- 
sada para que sea funcional y es ideal para 
principiantes. Combinan unos precios de cos- 
te muy bajos con una gran especializacion 
en las granjas, software, bares y medios de 
comunicacion. Mientras que cuentan con 
muchas carencias en la construccion de edi- 
ficios residendales, mineria, metalurgia y en 
general todas las industrias pesadas. 

MARIKO ENTERPRISES 

La compania de Mariko Enterprises ofrece 
soluciones de alta competitividad basadas 
en el conocimiento desarrollado por los ja- 
poneses en el ultimo siglo. Sus disehos son 
muy famosos por el bajo numero de traba- 
jadores que requieren. Se especializan en la 
electronica, las leyes, edificios de oficinas y 
todo tipo de maquinas y equipamiento pa- 
ra los negocios. Aunque se muestran faltos 
en el procesamiento de alimentos, los edifi- 
cios residendales y medios de comunication. 

THE MOAB 

Esta organization es una orden de caracter 
religioso, fundada el siglo pasado en Texas 
por un rico inmigrante aleman. The Moab es 
un estado de pensamiento que solo se pue- 
de alcanzar mediante un ritual sadomaso- 
quista revelado tan solo a aquellos que abra- 
zan su culto. Esta secta pago una 
desorbitada suma a IFEL para poderse ex 
pandir a las nuevas colonias. Son los mejores 
proveedores para industrias mineras y qui- 
micas del mundo, amen de estar especializa- 
dos en los apartamentos de lujo. Por ende 
los metodos que usan para el procesamiento 
de comida y sus granjas son motivos de mu- 
chas sospechas por parte de algunos secto- 
res de la comunidad international. 
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Apesardequeya ha 
recorrido todas las 
consolas del mercado 
«Rayman» llega a la 
nueva consola de 
Sony en un excelente 
estado de forma 





O Un jugador. Se recomienda tarjeta de 
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La variedad de acciones posi- 
bles asi como la gran sencillez 
del sistema de control hacen 
de este un estupendo juego de 
plataformas. Basicamente es 
el mismo juego que ya ha apa- 
recido con anterioridad en 
otras tres consolas. El nivel de 
dificultad esta muy bien gra- 
duado, lo que lo hace apto tan- 
to para los pequenos como para- 
jugadores mas experimentados. 




Vuelve Rayman 

«Rayman Revolution» no es mas que la ene- 
sima conversion del juego de Ubi «Rayman 
2» que, tras pasar por PlayStation, Nintendo 
64 y Dreamcast, llega a PlayStation 2 con los 
cambios minimos necesarios para justificar el 
cambio de titulo. Asi pues, una vez mas nos 
encontramos ante un estupendo juego de 
plataformas 3D que, a pesar de estar dirigido 
a los mas pequenos, puede poner en mas de 
un aprieto a cualquier aficionado al genero. 
Estrictamente hablando «Rayman Revolu- 
tion» es, como ya se ha mencionado, un juego 
de plataformas 3D, con todos los elementos 
clasicos del genero, como abundantes enemi- 
gos, puzzles de dificultad moderada y, por su- 
puesto, montones de saltos. Pero ademas 
tambien se han introducido otras muchas po- 
sibilidades que hacen que su jugabilidad sea 
especialmente rica. Asi, Rayman, el protago- 
nista del juego, puede, entre otras cosas, tre- 
par, planear, o desplazarse por ciertos techos 
colgando de ellos unicamente por sus manos. 
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Como todos los juegos de plataformas «Rayman» 
nos exigira una elevada dosis de pericia. 




Rayman no tendra n ingun problema en saltar al 
agua y bucear si la situacion lo requiere. 



Ademas, en ciertos niveles podremos, por 
ejemplo,"cabalgar"sobre un proyectil a toda 
velocidad o incluso practicar el esqui acuati- 
co. No obstante, Rayman no posee todas sus 
habilidades desde el principio, sino que co- 
menzamos el juego unicamente con la posi- 
bilidad de saltar y dar punetazos y, a medida 
que avanzamos vamos obteniendo el resto. 
Aunque esto hace que el juego sea en princi- 
pio mas sencillo, a la larga hace que la sensa- 
tion de progresion sea mayor. En total el jue- 
go incluye 25 niveles, la mayoria de los cuales 
son practicamente identicos a los de las otras 
versiones del juego. La principal novedad en 
este sentido radica que ahora para cambiar 
de nivel no recurriremos a un menu estatico, 
sino que accederemos a un nivel central en el 
que estan los"portales"al resto de niveles. 
Graficamente hablando «Rayman Revolu- 
tion) no aporta demasiado al conjunto de la 
serie. Es cierto que en determinados aspectos 
se aprecian algunas mejoras, como en la in- 
tensidad y variedad de los colores emplea- 
dos, en las sombras, que dejan de ser un pun- 
to gris en el suelo para convertirse en una 




silueta generada en tiempo real, o en deter- 
minados escenarios en los que los objetos del 
fondo dejan de formar parte de las texturas 
para convertirse en entidades 3D; pero en ge- 
neral se nota bastante que nos encontramos 
ante una conversion directa que no aprove- 
cha todo el potencial de la consola y que, in- 
cluso, en ciertos momentos padece algunos 
problemas de ralentizacion, aunque, eso si, de 
pequena importancia. En cuanto al apartado 
sonoro, tanto la musica como los efectos del 
juego son de tanta calidad como siempre. Por 
otra parte, aunque es cierto que todos los 
subtitulos se han traducido al Castellano, se 
echa de menos el doblaje de los dialogos a 
nuestro idioma. 

Parece, en fin, que aunque es cierto que 
aquellos que ya posean alguna de las otras 
versiones del juego no encontraran en esta 
suficientes novedades como para justificar su 
compra, los que todavia no hayan disfrutado 
con el no deberian dejar pasar de largo uno 
de los mejores juegos de plataformas de en- 
tre los que estan actualmente a la venta. 

J.P.V. 
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Compama: ATP /ACCLAIM 

sf Disponible: PC 
Genero: ARCADE 




No es nuestra 
intention 
desprestigiara 
nadie, pero ATD 
pierde mucho del 
credito, con este 
juego que no hace 
honor a la 

legendaria escuderia 
que representa 




OCPU: Pentium 266 MHz • RAM: 32 MB 
- HD: 50 MB - Tarjeta 3D: Si (Direct 3D 
16 MB) ■ Multijugador: Si (en el mismo 
ordenador, pantalla partida). 



TECNOLOGIA: 
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Ducati World 



Afrenta a 
una leyenda 

Tras una primera partida, la idea de considerar 
como muy deficiente a este producto era lo pri- 
mero que se nos vern'a a la cabeza. Menos mal 
que, posteriormente, ha ido ganando enteros 
porque, dentro de su mediocridad tecnica, re- 
sulta, cuando menos, algo jugable. Pero sin du- 
da seran los amantes de las preciosas monturas 
rojas los que mas decepcionados se sientan al 
comprobar que, a pesar de disponer de un am- 
plio catalogo de modelos y equipamiento el 
juego resulta completamente piano. Si, cada 
moto tiene prestaciones propias en velocidad y 
aceleracion, pero todas se controlan igual, con 
una sencillez equivalente a montar en patinete 
en lugar de la habitual doma de estas fieras con 
una relation superior a los veinte caballos por 
kilo. Para hablar bien de los graficos de «Ducati 
World» habrfa que remontarse a hace un par de 
ahos, porque es poco menos que frustrante en- 
contrar hoy en dia unas texturas tan pobres, 
efectos de iluminacion pegados sobre el asfalto 
y defectos de diseho graves que saltan a la vista 
incluso cuando se corre a mas de 200 km/h. El 




El enorme velocimetro llega a dificultar demasiado 
la vision del circuito durante la carrera. 



diseho de los circuitos tampoco mejora las co- 
sas, con fondos bitmap y unas construcciones 
recreadas a base de pegar poligonos tan des- 
proporcionados como carentes de perspectiva. 
Este problema de la perspectiva desviada o mal 
trazada afecta a otros aspectos como la realiza- 
tion de las motos, un autentico agravio a la be- 
lleza visual de los modelos originales. El pilota- 
je, dentro del mas exagerado arcade, ofrece 
cierta jugabilidad, con una sensation de veloci- 
dad suficiente, aunque la colision de objetos es 
pauperrima. Hay tres vistas de camara; subjeti- 
va, con el manillar y la de persecution. Todas 
ellas tienen un grave inconveniente, el desco- 
munal velocimetro, cuyo inadecuado tamano y 




Las caidas rozan lo esperpentico, con un piloto que 
atraviesa a la moto. 



position estorba la vision como pocas veces ha- 
biamos visto en el genero. ^Como es posible se- 
mejante error? El sonido es pesimo,y ni se acer- 
ca al envidiable ronroneo de estas maquinas. 
Ah,y el modo multijugador se limita a la panta- 
lla partida. No hay forma de compensar la ba- 
lanza,que se inclina acusadamente hacia los 
defectos, con la competition al estilo Ducati — 
que nos hara esforzarnos en ganar las carreras 
para ir comprando motos mas potentes y otros 
elementos auxiliares — , las repeticiones mul- 
tiangulo tras la carrera y el aceptable pilotaje 
como unicos elementos en el lado positivo de 
un programa de poca calidad. 

All 
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CQ 



Cien por cien arcade, pero con 
una pesima realization tecni- 
ca. Todos los aspectos audiovi- 
suales estan por debajo de la 
media. Ducati deberia revisar 
el resultado final antes de 
concederla licencia. 
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[/ Companla: SOFTWARE 2000/ 
VIRGIN INTERACTIVE 

af Disponible: PC 
Genera: SIMULACION 




Estas a punto de 
convertirte en un 
gran empresario de 
la restauracion; 
tienes una maleta 
llena dedineroy 
estas dispuesto a 
invertirlo en el 
negocio detus 
suenos: una pizzeria 




O CPU: Pentium 266 MHz • RAM: 64 MB 
• HD: 600 MB • Tarjeta 3D : No • Multi- 
jugador: No 
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La idea de partida para el jue- 
go es algo rocambolesca y limi- 
ta su interes. Los graficos en 
alta definition son bonitos y 
agradables. Los requisitos de 
sistema son excesivos para un 
juegotandiscreto. 





Ninos Jovenes Estud. Cu 



Trimestre 



19 



Coste ingred. Rn 

Total: 25.84$ I Borrdr 

4 1 1 Canbdad Coste ingn 



o o © 

Yuppis P. gordos Ancianos 
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Ingredientes recel 



Parmesano 

Tomates 

Gorgonzola 

Salami 

Gouda 

Tabasco 

Oregano 

Pimienta 



600g 

335g 

200g 

60g 

50g 

30g 

28g 

lOg 



Pizza Connection 2 



Todo por 
la pasta 

El primer paso es instalarse. Debemos encon- 
trar un local no demasiado caro y que este si- 
tuado en una calle suficientemente concurri- 
da. Lo ideal es darnos un paseo por la ciudad 
hasta encontrar el barrio que mas nos guste y 
que mas asequible nos resulte. Una vez alqui- 
lado el edificio, tendremos que reformar el in- 
terior del local para adimatarlo a los gustos 
de nuestra dientela. Podremos elegir la de- 
coration de las paredes, asf como el hilo mu- 
sical que nos acompanara durante las comi- 
dasde nuestros clientes. 

Con el local aclimatado y debidamente acon- 
dicionado, solo tendremos que contratar a los 
mejores profesionales para que dirijan el ne- 
gocio. Por un lado, tendremos que encontrar a 
un cocinero lo suficientemente solvente co- 
mo para que nuestros no salgan despavori- 
dos al oler nuestras pizzas. Un cocinero no es 
capaz de atender un restaurante el solito,asl 
que tendremos que contratar camareros que 
le ayuden, asf como repartidores que se en- 
carguen de atender los pedidos telefonicos. 
Solo nos queda elaborar una receta secreta 




' ii — ■■iBSI 

Antes de nada habra que decidir donde elegiremos 
el local para nuestro restaurante. 



de pizza italiana que haga hablar de nuestras 
pizzas por toda la ciudad. Este sera el secreto 
de nuestro exito (o fracaso): los ingredientes 
que decoren nuestras pizzas. Los ingredien- 
tes son muy variados y, en ocasiones, bastan- 
te escatologicos. Aparte de los vegetales y 
hortalizas de toda la vida, podremos incluir 
otros mas sustanciosos, como saltamontes e 
incluso hormigas. 

Como podeis imaginar,«Pizza Connection 2» 
puede ser definido como un simulador de 
pizzeria y se asemeja en sus planteamientos 
a otros tantos programas de simulation de 
distintos aspectos de la vida real. El juego in- 
tiuye algunas opciones interesantes, como la 
selection de ingredientes para nuestra pizza - 




La zona centro es, con diferencia, la mas cara. Hay 
que buscar un sitio barato pero concurrido. 





algunos comestibles y otros mucho mas du- 
dosos-, los sobornos al alcalde o la contrata- 
cion de mafiosos para intimidar a la compe- 
tencia. No obstante, el juego carece de 
originalidad, ya que se trata de la segunda 
parte de «Pizza Sindicate», un juego con mu- 
cha mas gratia e infinitamente mas resulton. 
Ademas, el interfaz resulta farragoso y com- 
plicadode manejar. 

En conjunto no esta mal, pero tiene un par de 
defectos imperdonables, como la exclusion 
de opciones multijugador, o las desorbitadas 
exigencias que el programa pide a nuestro 
ordenador. Un producto solo accesible para 
los incondicionales de la saga. 

LCC 




Si no contratamos cocineros solventes, nuestras 
pizzerias estaran siempre vacias. 
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of Compania: VIRGIN 
Disponible: PC 
[/ Genero: ESTRATEGIA 




En la li'nea de «Grand 
Theft Auto»,aunque 
aanosluzde 
distanda,aparece 
«Heist»,un juego 
sencillo en su 
conception, ypoco 
afortunado en sus 
resultados finales 




O CPU: Pentium II a 233 MHz • RAM: 32 
MB • HD: 110 MB • Tarjeta 3D: No • Mul- 
tijugador: No 




Es practicamente un juego 
conversacional porque todo se 
desarrolla en distintas venta- 
nas de dialogo. Los factores de 
los que depende el exito de ca- 
da mision no son demasiado 
numerosos y eso puede hacer 
que el programa resulte mo- 
notono El juego esta subtitu- 
ladoal castellano. 

total 





bro de nuestra banda, automaticamente apa- 
recera un cuadro de dialogo en el que se nos 
dara la information necesaria sobre el asunto. 
El problema es que, salvo el desplazamiento, 
todas las acciones del juego se desarrollan en 
distintos cuadros de dialogo. Por 
ejemplo, cuando se investigan 
las medidas de seguridad de 
un "fast food" aparece un 
recuadro en el que una 
barra nos indica el avance 
del proceso de investiga- 
tion, otra el tiempo que 
nos queda para empezar a 
resultar sospechosos, y un 
menu con las condiciones del lo- 
cal: empleados,armas de las que dispo- 
nen, alarma, caja fuerte y necesidad de trans- 
pose para sacar el material. Si decidimos 
ejecutar el atraco, aparecera otro cuadro pare- 
cido, en el que dos barras iran descendiendo a 



distinta velocidad (exito del atraco, tiempo que 
queda para llevarlo a cabo) dependiendo de 
una serie de factores (numero de atracadores, 
armas, medidas de seguridad, especialidad de 
los atracadores, etc.). De esta forma, a pesar de 
las abundantes misiones en escenarios 
variados, la mecanica del juego se 
nos antoja demasiado simple y, 
sobre todo, demasiado anti- 
cuada por el escaso numero 
de opciones de accion y por la 
ausencia de una intervencion 
mas directa deljugadoren las 
opciones existentes (que podri- 
an haberse desarrollado como un 
pequeno arcade dentro del progra- 
ma) o de animaciones que al menos repre- 
senten de una forma entretenida los atracos, 
las investigaciones de los edificios y los dialo- 
gos con otros personajes del juego. 

LEX . 




Nuestro personaje es un mafioso caido en des- 
gracia, al que acaba de sacar de la carcel un 
desconocido que quiere encargarnos un "tra- 
bajoTYa en la calle, tendremos que conseguir 
dinero para reclutar una banda, hacernos con 
algo de material, y finalizar el encargo con exi- 
to para conseguir nuevos dientes. Este es, a 
grandes lineas, el arranque de un juego que a 
priori promete mucho mas de lo que luego 
cumple. El entorno en el que nos tendremos 
que desenvolver son distintos escenarios urba- 
nos en perspectiva isometrica, en los que se en- 
cuentran representados todos los miembros de 
nuestra banda, ademas de los distintos edifi- 
cios, los policfas y los civiles. Con el raton selec- 
cionaremos a nuestros personajes y les indica- 
remos puntos de destino. Las acciones que se 
pueden desarrollar son muy limitadas: investi- 
garunedificio,comprar armas, equipamientoo 
medicinas y atracar. Si en un edificio, por ejem- 
plo, se encuentra un diente o un posible miem- 




Casi todos los edificios son victimas potenciales de 
un atraco, aunque en algunos sera muy dificil. 




La comisaria del pueblo, un sitio que nos conviene 
evitar si es que no queremos tener problemas. 



— 
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S' Companfa: ARXEL TRIBE/ 
WAN NAPOO 
Disponible: PC 

S' GeneroSIMULACION 




La presencia de 
Paulo Coelho en los 
ti'tulos de credito no 
basta para ocultar 
lasabundantes 
carencias de «La 
Leyenda del Profeta 
y del Asesino» 




O CPU: Pentium MMX 200 MHz • RAM: 
32 MB • HD: 290 MB • Tarjeta 3D : No • 
Multijugador: No 
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La dificultad en los puzzles es- 
ta muy mal ajustada lo que ha- 
ce que el juego sea muy lento 
y tremendamente aburrido. Se 
ha realizado un buen trabajo 
tanto en la traduccion de lo 
textos como en el doblaje de 
losdialogos. Elsistemadefon- 
dos prerrenderizados bidi- 
mensionales resulta terrible- 
mente monotono y carente de 
profundidad. 





La Leyenda del Profeta y el Asesino 



Mucho cuento 



Pavlo Coelho, uno de los escritores actuales de 
mas exito, ha vuelto a colaborar con una com- 
pania de juegos francesa Arxel Tribe, para de- 
sarrollar «La Leyenda del Profeta y del Asesi- 
no», una videoaventura que nos situa en el 
aho 1249, cuando los ultimos senores francos 
estaban siendo expulsados deTierra Santa. 
Nuestro papel sera el deTancredo De Nerac, 
un antiguo Caballero templario que tras re- 
negar de la Orden se dedico al bandidaje y la 
piraterfa en tierras deserticas hasta que oyo 
hablar de una misteriosa ciudad conocida co- 
mo Jebus. Esta ciudad estaba siendo cons- 
truida por los seguidores del profeta Simon 
de Lancrois, pertenecientes a todas las reli- 
giones y todas las razas, y pretendia ser un lu- 
gar utopico en el que la corruption del mun- 
do no tuviera cabida.Tancredo cabalgo hasta 
este lugar solo para encontrarlo deshabitado. 
Su busqueda para comprender lo que alii ha- 
bi'a sucedido sera nuestra aventura. 
Tecnicamente el juego utiliza el mismo mo- 
tor que otros trabajos de Arxel, como «Faus- 
to» o «Ring». Asi pues, utilizaremos un vista 
subjetiva en primera persona y nos desplaza- 
remos de una localization a otra siguiendo 
una distribucion en cuadricula, de forma que 
desde un lugar dado podremos desplazarnos 
hacia cualquiera de los cuatro puntos cardi- 





Como se puede comprobar utilizando la funcion de 
zoom induida, los graficos del juego poseen muy 
poca resolution. 



nales. Estos movimientos son instantaneos, 
sin ningun tipo de transition o sensacion de 
movimiento, por lo que en realidad el juego 
se reduce a una sucesion de imagenes estati- 
cas. Eso si, en cada lugar podremos girar 360 
grados nuestra "cabeza" con el raton para mi- 
rar en todas las direcciones en busca de obje- 
tos que examinar o recoger o de personajes 
con los que dialogar. 

Para poder avanzar tendremos que usar es- 
tos objetos en diferentes puzzles, y aunque es 
cierto que estos no suelen ser mas complica- 
dos que encontrar el lugar adecuado para ca- 
da objeto, lo que sf puede llegar a convertirse 
en una tarea improba es localizar los diferen- 
tes objetos, ya que suelen encontrarse en los 
escondrijos mas insospechados. 

El apartado grafico, por su parte, tambien de- 
ja bastante que desear. Aunque hay que re- 



conocer que los escenarios 3D estan modela- 
dos con abundante detalle, su proyeccion so- 
bre los fondos carece de profundidad y, a la 
larga, resultan muy monotonos. Ademas, la 
ausencia practicamente total decualquier ti- 
po de animacion en ellos los convierte en po- 
co mas que una sucesion de fotografias. 

En resumidas cuentas, el principal problema 
del juego no esta en el sistema de juego, ni 
en el argumento, que posee la riqueza y la 
magia de todas las narraciones de Coelho. El 
verdadero problema esta en un desarrollo 
bastante incorrecto, que no se integra ade- 
cuadamente con el argumento del juego y 
que esta salpicado de puzzles demasiado fa- 
ciles o demasiado complicados, lo que da lu- 
gar a un juego confuso y, por lo tanto, frus- 
trate y aburrido. 

JM 
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LIONHEAD 

STUDIOS 



Compra ya Black & White 
en Centro MAIL y 
llevate de regalo 
un CD-Rom con 
el que podras 
activar una nueva 
criatura exdusiva 
■El Caballo! 



Promodotl vulida hasta ci 30 clc abiil o liasUi fin de existeneias. 
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roducto de terribles mutilaciones y la explosion 
de mana que surgio a su alrededor, las criaturas 
de la Tierra se han convertido en horribles mons- 
truos, provistos de devastadores poderes. No es 
extrano que solo sepan usar su fuerza o su magia para con- 
quistar territorios.Todas las criaturas obedecen sin rechistar 
las ordenes de los hechiceros, seres dotados de increibles 
poderes magicos, que comandan ejercitos en la batalla. Los 
dioses se aprovechan de ellos para unir a su causa las al- 
mas de las criaturas que el hechicero controla. A cambio, es- 
tos reciben nuevos poderes magicos y tropas a su servicio. 
Los magos no pueden sobrevivir sin mana. Este se encuen- 
tra en las fuentes de mana pero, antes de usarlo, hay que 
construir un manalito a su alrededor. Una vez canalizado, el 
hechicero puede desplazar dicho mana consigo, a traves de 
los manafuentines, unas extranas criaturas que actuan co- 
mo fuentes de mana portatiles. Los magos emplean el ma- 
na para lanzar hechizos, o convertir las almas de las criatu- 
ras a la causa del dios que defienden. Para ello convocan a 
un doctor Sac, que extrae el alma de un fallecido y la Neva al 
altar del hechicero. Una vez convertida, puede usarse para 
crear nuevas criaturas. Por tanto, el hechicero debe proteger 
con su vida los manalitos y los altares, colocando guardia- 
nes que los protejan. 






CUESTION DE DIPLOMACY 

«Sacrifice» es, posiblemente, uno de los juegos mas abier- 
tos que existen. La trama nos coloca en el papel de un he- 
chicero dispuesto a alquilarse al mejor postor. Cada dios 
ofrece distintos hechizos y criaturas, y el hechicero puede 
servir a uno o a otro segun le interese, pues es libre para 
cambiar de dios en cualquier momento de la aventura. Aquf 
es donde entra en juego un termino que hemos llamado 
"diplomacia" El juego esta dividido en 46 niveles: 9 niveles 
para cada dios, mas el ultimo, que es comun para todos.Tal 
como se ha comentado, el hechicero puede cambiar de dios 



en cualquier momento, es decir, puede completar el nivel 1 
con James, el nivel 2 con Stratos, el nivel 3 con Pyro, etc. No 
obstante, existen algunas limitaciones. El juego comienza 
con un nivel 0 de"diplomacia"para cada dios. Dependiendo 
del dios que se elija en cada nivel, se suman puntos positi- 
ves o negativos a cada dios. Por ejemplo, si se completa el 
nivel 1 con el dios James, se suma +2 a la diplomacia de 
James, pero se resta -1 a la de Stratos, y -2 a la de Charnel. 
Cuando la diplomacia de un determinado dios llega a 
ya no se pueden elegir las futuras misiones de ese dios. 

Por tanto, conviene llevar un recuento de los puntos 
de diplomacia, tal como se explica en la ficha de 
cada nivel y, en el momento en que dicho valor 
de un dios en concreto se acerque a -4, reali- 
zar una mision a su servicio, para que aumen- 
te, a no ser que no se deseen usar sus futuras 
misiones. Existen tambien excepciones que 
son independientes de la diplomacia. 

Los niveles 6, 7, 8, y 9 deben realizarse con el 
mismo dios -u otro de similar indinacion- 
que el nivel inmediatamente inferior. Es 
decir, el nivel 6 debe hacerse con el mismo 
dios que el nivel 5. 

Junto a cada mision tambien se indica sus objetivos prin- 
cipals, los secundarios -aquellos que solo se descubren en 
mitad de la mision-, las bendiciones que otorgan algunos 
dioses si se cumplen ciertas condiciones, y la recompensa 
que otorgan dichas bendiciones. Debe tenerse en cuenta 
que las recompensas de resistencia se dan en valores ne- 
gativos pero,en realidad, producen un efecto beneficioso. 
Igualmente, en cada nivel se ofrecen ideas para completar- 
los. Estos consejos no son leyes infalibles, pues cada fase 
puede resolverse de muchas formas diferentes. Ademas, 
existen ciertos factores aleatorios que pueden hacerlas fra- 
casar, como la muerte de ciertas criaturas que den ventajas 
a otras y, por tanto, se desnivele la balanza. 
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El rayo de luz marca un punto importante del escenario. Normalmente, se 
trata de una criatura con la que hay que hablar. 

MM JAMES 

James es el Dios de la Tierra. 
Amante de la paz y la tranqui- 
lidad, no le gusta meterse en 
los asuntos de sus fieles, ni 
que estos le molesten hacien- 
dole preguntas sobre el ori- 
gen de la vida."Vive y deja vi- 
vir" es su lema. James 
proporciona hechizos espe- 
cializados en la defensa,como 
la Piel Petrea o el Muro de Pinchos.Su encantamiento mas util 
es Espia de Almas, que permite recuperarlas a distancia. Sus 
criaturas son algo lentas, aunque muy resistentes, y con abun- 
dantes habilidades pasivas. Por desgracia, necesitan bastante 
mana para emplear sus habilidades especiales. 

Hechizos basicos: Roca, Piel Petrea, Espia de Almas, Eruption, 
Halo de Tierra, Muro de Pinchos, Bombardeo. 

Criaturas basicas: Troglodita, Tiratierra, Gargola, Basilisco, Pe- 
trotauro, Icario. 

MISI 6 N 1:QUOROG 

Objetivo Principal: Encontrar la villa de Quorog. 
Objetivos Secundarios: Debe sobrevivir al menos un 
campesino. Destruir las entradas a las cuevas. Encon- 
trar a todos los campesinos supervivientes. 
Diplomacia: +2 a James, -1 a Persephone, -1 a Charnel, 
-1 a Pyro,-1 a Stratos. 

Bendicion: Dejar a la mayor parte de los dragones con 
vida. 

Recompensa de bendicion: +2 a Persephone. +100 al 
mana o +100 a la regeneracion. 

Como cabria esperar, al tratarse de la primera mision,es muy 
sencilla de completar. Muy cerca del principio del nivel, hay 
una fuente de mana en la que debe crearse un manalito. Los 
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Persephone es la diosa de la Verdad y la Justicia. Sus hechizos son, casi 
siempre, eminentemente defensivos. 



enemigos apenas abundan, por lo que no es necesario prote- 
gerlo. Igualmente, invocar uno o dos manafuentines para dis- 
ponerde mana suficiente. 

Tan solo hay que buscar la villa de Quorog en el mapa. Uno de 
sus habitantes confesara que estan siendo atacados por dra- 
gones, lo que nos obligara a destruir las cuevas donde habitan, 
situadas al norte. Para alcanzar la bendicion de Persephone, 
no hay que matar a los dragones. Esto se puede conseguir ata- 
cando las cuevas con las criaturas voladoras. 

MISltiN 2: SOLIS, EL CEMENTERIO OEL DRAGON 

Objetivo Principal: Someter a Sirocco o profanar el al- 
tar del Ragman. 

Diplomacia: +2 a James, -1 a Persephone, -1 a Char- 
nel, -1 a Pyro, -1 a Stratos. 

Bendicion: No matar a Sirocco y matar 
a Ragman. 

Recompensa de bendicion: +4 a 
Persephone. +100 al mana o 
+100 a la regeneracion. 



1 



Como todo buen juego de estrategia, "Sacrifice- ofrece 
casi infinitas formas de actuar, tecnicas de ataque y de 
fensa, etc. No obstante, existen algunos consejos de ca* 
racter global que pueden ser usados por todo el mundo, 
independientemente del tipo de hechicero o el dios al 



* Divide y venceras. Esta maxima estrategica, utilizada por los 
generales de todas las epocas, funciona muy bien en casi todas 
las situaciones. La clave esta en no concentrar los ataques en un 
unico punto, pues el enemigo puede concentrar todas sus fuer- 
zas y tiene menos en que pensar. Es mas efectivo atacar dos ob- 



Este nivel puede completarse de 
dos formas diferentes: matando a 
la madrede todos los dragones, Si- 'j 
rocco, o profanando el altar del Rag- 
man. Es mucho mejor elegir esta se 
gunda option, ya que Sirocco, poseida ^ 
por el hechicero, se unira a nosotros y, si la 
diplomacia de Persephone se mantiene alta, 
nos acompahara en muchas misiones. 

Para veneer al Ragman es imprescindible conquistar los ma- 
nalitos situados mas alia de la pequena lengua de tierra del 
noreste. Una vez asimilados, conviene dejarlos bien protegi- 
dos. Cuando se destruye el ejercito initial del enemigo, renue- 
va sustropas muy lentamente;es,por tanto,muy importante 
acometer el primer encuentro con su ejercito con el mayor nu- 
mero de criaturas a nuestro servicio. Esto se puede conseguir 



jetivos al mismo tiempo, aunque uno de ellos no tenga un gran 
valor estrategico a corto plazo. 

• Para que las criaturas de distintas razas se muevan a la misma 
velocidad, haz que las mas rapidas protejan a las mas lentas. 

• «Sacrifice» es un juego de ritmo rapido, donde los ataques se 
suceden sin permitirnos pensar. Por eso conviene dividir los ejer- 
citos en grupos, segiin su tipo -tropas aereas, organizadas o de 
refriega- y asignarles una teda. De esta forma, se pueden selec- 
cionar rapidamente y usarlos para tareas concretas. Las’melees" 
nunca dan buen resultado. La asignacion de tedas tambien se 
aplica a los conjuros. 

• Muchos hechizos impulsan hacia atras a las criaturas. Utilizar 
esta habilidad para lanzar por los abismos a los enemigos que 
deambulan por los hordes de los barrancos. 
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Nuestro familiar particular nos acompaha en todas las misiones, y nos 
ofrece valiosos consejos que nos ayudaran en la batalla. 

recogiendo las almas del poblado que hay al sur del inicio. 

MISldN 3: TELLURIA 

Objetivo Principal: Interrogar a Jadugarr. 

Objetivos Secundarios: Destruir los manalitos de See- 
rix. Profanar el altar de Seerix. 

Diplomacia: +2 a James, -1 a Persephone, -2 a Charnel, 
-1 a Pyro, -1 a Stratos. 

Bendicion: Completar el nivel. 

Recompensa de bendicion: +1 a Persephone. +1 0% de 
mana o +10% de regeneracion. 

Nada mas comenzar el nivel, escalar la colina elevada para lo- 
calizar a Jadugarr. Nos pedira que nos unamos a el para 
acabar con la malvada Seerix. Al este del lugar de 
la reunion hay un manalito que puede ser- 
L vir de punto de partida para asegurar el 
mana. Si hemos completado correcta- 
mente los niveles anteriores, iremos 
acompahados de Sirocco y Gam- 
mel, por lo que no sera necesario 
crear tropas para proteger a nues- 
tro hechicero. El altar de Seerix se 
| erige al norte del mapa pero, antes 
de profanarlo, es mejor localizar los 
manalitos enemigos que se encuentra 
W a su alrededor, y destruirlos. Petrotauro, 
la nueva criatura que James nos entrega en 
este nivel, esta especialmente indicada para es- 
ta tarea, ya que su fuerza es elevada. Una vez conver- 
tidos los monolitos, profanar el altar de Seerix. 



MISlON 4: LA FORTALEZA DE KARN 

Objetivo Principal: Veneer a Ragman 

Objetivos Secundarios: Desterrar a Sorcha. Acabar con 

la peste Worts. 

Diplomacia: +2 a James, -1 a Persephone, -1 a Charnel, 



* Un altar desprotegido es un caramelo demasiado apetecible 
para el rival. Siempre debe estar custodiado por una criatura. 
Aunque no detenga al invasor, al menos lo entretendra hasta 
que el mago pueda regresar a poner orden. Hay que utilizar el 
hechizo de teletransporte para volver al instante, y detener la 
profanation. 

* Solo es posible teletransportarse a lugares cercanos a nuestras 
estructuras. Por eso conviene crear manalitos en sitios estrate* 
gicos, no solo para obtener mana, sino tambien para preparar 
emboscadas o ataques sorpresa. 

* En la mayoria de los casos, los magos enemigos siguen atacan* 
do hasta que les quedan almas. Por tanto, tan importante como 
repeler sus ataques, es recoger las almas, para que no puedan 
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Para alcanzar la maxima efectividad en los combates, hay que elegir la 
formacion mas adecuada para cada situation. 




El mago rival ha lanzado un hechizo de debilidad sobre nuestras tropas. Es 
hora de contrarrestarlo antes de tener demasiadas bajas. 



-2 a Pyro, -1 a Stratos. 

Bendicion: Destruir las cuatro pestes 
Worts. 

Recompensa: >100 a la resistencia A 
a hechizos directos o +15% a la 
salud maxima. 



Aunque el objetivo principal es la 
busqueda de Ragman -localizable 
cerca de la segunda fuente de mana si- 
tuada unos metros frente al inicio del 
nivel- enseguida somos informados de 
que el verdadero hechicero a derrotar es Sor- 
cha. Hay que tener mucho cuidado con las plagas 
Worts, que enferman a las tropas y reducen su vida. Tambien 
son peligrosas las erupciones volcanicas, capaces de acabar fa- 
cilmente con cualquier ejercito. 

Los dos hechiceros enemigos actuan de forma independiente, 
pero se aprovechan de los puntos debiles de nuestro protago- 
nista: Si un mago esta castigando el grueso de nuestras tro- 
pas, el otro aprovechara para quitarnos un manalito o el altar. 
Por tanto, hay que dejar guardianes en las fuentes. 

MISldN 5: CINDERCRAG 

Objetivo Principal: Destruir la dinamo pyrodraulica. 
Objetivos Secundarios: Derrotar a Charlotte. 
Diplomacia: +2 a James, -1 a Persephone, -1 a Charnel, 
-2 a Pyro, -1 a Stratos. 

Bendicion 1 : Traicionar a James y adorar a Pyro. 
Recompensa de bendicion 1: -4 a James. +4 a Pyros. 
+100 a la salud o -100 a la resistencia a los combates. 
Bendicion 2: Acabar con el embajador Buta. 
Recompensa de bendicion 2: +200 a la salud o -200 a 
la resistencia de hechizos directos. 
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Recompensa de bendicion: -200 a la resis- 
tencia a hechizos directos o +15% a la 
salud maxima. 



Aunque pueda parecer lo contrario, el 
segundo encuentro con Buta es mas 
sencillo que el primero, pues nuestro 
hechicero es mas fuerte, y dispone de 

/ mas criaturas y hechizos. 

El mayor peligro de este nivel esta en 



los magnifreidores, diabolicas maquinas 
que destrozan todo aquello que se encuen- 
w tra en su radio de action. Solo hay que acer- 
carse a ellas cuando sea necesario. 

Por suerte, contaremos con la ayuda de Paestus. Nada mas co- 
menzar, conviene avanzar hacia al sur, donde se localizan las 
construcciones de Pyroborea, para sacrificar a los esdavos y 
obtener almas con las que invocar tropas organizadas o de re- 
friega. Es mejor olvidarse de las voladoras, pues pueden ser 
derrotadas facilmente por el enemigo. 

Es mejor atacar en primer lugar a Sorcha, cuyo altar esta en la 
zona oeste del mapa, pero no hay que olvidarse de proteger 
nuestro propio altar de los ataques de Buta. 

Para destruir los magnifreidores, esconderse en las colinas cer- 
canas y atacarlos con tropas de refriega, como los petrotauros 
o los trogloditas, previamente mejorados con el hechizo de ve- 
locidad. Antes de profanar el altar de Buta, conquista y prote- 
ge el mayor numero de manalitos posibles. Para acabar con 
los guardianes de estas estructuras, utilizar criaturas que dis- 
pongan de hechizos de largo alcance. 

MISltiN 7: ABADDON 

Objetivo Principal: Salvar a Mithras de Seerix. 



Esta es una mision critica en el desarrollo de la campana.Tras 
derrotar al embajador Buta, Pyro nos ofrecera pasarnos a su 
bando. Si aceptamos, el dios James nos atacara con su mago 
Charlotte. En caso contrario, solo dispondremos de 5 minutos 
para destruir la dinamo pyrodraulica. Si tenemos pensado se- 
guir fieles al dios James, es una buena idea conquistar el ma- 
nalito mas cercano a la dinamo, antes de dar la respuesta al 
embajador, para teletransportarse alii cuando comience la 
cuenta atras, despues de negarnos a cambiar de bando. 

Buta es un hechicero poderoso muy dificil de destruir, cuya ob- 
sesion es conquistar nuestros manalitos.Si se desea acabar 
con Charlotte, emplear criaturas de refriega, como los petro- 
tauros. 

MISI6N 6: HELIOS, LA CAPITAL DE PYROBOREA 

Objetivos Principales: Derrotar a Buta y a Sorcha. 
Diplomacia: +2 a James, -1 a Persephone, -1 a Charnel, 
0 a Pyro, -1 a Stratos. 

Bendicion: Destruir los magnifreidores. 



Existen dos formas de completar esta mision: conduciendo a 
Mithras hasta nuestro altar, o acabar directamente con See- 
rix. La primera option es la mas sencilla pues, aunque Mithras 
sera rapidamente atacado por criaturas voladoras, estas pue- 
des ser abatidas facilmente por 14 o 1 5 tropas del mismo tipo, 
acompanadas de alguna criatura terrestre con disparo lejano. 
Mientras Mithras regresa al altar, nuestro hechicero puede en- 
tretener al enemigo, atacando sus manalitos o sus ejercitos. 
La clave de la mision reside en resistir las primeras oleadas de 
Seerix, que envia sus tropas al ataque nada mas comenzar la 
mision. Es importante defender bien el manalito mas cercano 
y no alejarse demasiado del altar, para convertir las almas ra- 
pidamente. 

MISI0N 8: DYS, CAPITAL DE STYGIA 

Objetivos principales: Acabar con Acheron. Acabar con 
Abraxus. 

Nada mas comenzar el nivel, Abraxus enviara a una gargola a 
atacar nuestro altar. Preparate para derrotarla y obtener un 



alma que nos permitira erigir el primer manalito. Conviene 
acabar con Abraxus en primer lugar, sin acercarnos a los do- 
minios de Acheron, para no encorajinarlo. Puesto que nuestro 
altar sera atacado en numerosas ocasiones, emplear el hechi- 
zo de teletransporte con frecuencia. El nuevo encantamiento 
que nos proporciona James, Intervention Bovina, tambien es 
necesario para derrotar a criaturas especificas, que incordien 
demasiado, y recuperar sus almas. Puesto que requiere bas- 
tante mana, proteger bien a los manafuentines invocados. 

MISION 9: AGOTHERA, 

EL VIEJO BASTION DE JAMES 

Objetivos principales: Derrotar a Abraxus. Derrotar a 

Hachiman. 

De nuevo, un nivel en el que predomina la lucha frontal contra 
otros hechiceros. En este caso, ademas de Abraxus y Hachi- 
man, Jadugarr tambien hara acto de presencia, secuestrando a 
Charlotte. Por suerte, no dispone de altar, por lo que bastara 
con derrotarlo a el y a sus manafuentines, para expulsarlo de 
la batalla. Ademas, contaremos con la ayuda del versatil mago 
Grakkus, que puede emplearse tanto en modo ofensivo como 
defensivo, segun se requiera. Puesto que comenzamos con 
muy pocas tropas, es mejor que Grakkus defienda el altar. Las 
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-Los hechizos mas poderosos exigen que el heroe haya con- 
quistado, al menos, dos manalitos. En otro caso, la recarga de 
mana se producira de forma muy lenta. 

-Cuando un mago enemigo es derrotado tiende a levitar ha- 
cia el lugar donde estan sus manafuentines, para resucitar. 
Evitar esta accion dando caza a los mismos. 

-Los manafuentines son indispensables para que el hechicero 
y sus criaturas repongan mana, pero no pueden defenderse y, 
a veces, son un estorbo tanto para lanzar un hechizo como pa- 
ra ver lo que ocurre en el campo de batalla. Cuando su nume- 
ro es mayor que dos, es recomendable que avancen en for- 
macion defalange. 

-Cada manafuentm invocado es un alma perdida que no se 
usa para combatir. Demasiados manafuentines producen un 
ejercito debit. 

-Los manalitos deben protegerse para evitar su destruccion, 
pero es imposible custodiar todos. Asi que es mejor dar prio- 
ridad a los que se encuentran cerca del altar, o los que permi- 
ten teletransportamos a lugares estrategicos, es decir, que si 
dudamos sobre proteger un manalito, conviene estudiar su 
posicion y decantarse siempre por los que aseguren el peri- 
metro de nuestra base. 





Numerosas escenas cinematicas ayudan a desvelar los abundantes giros 
argumentales de la historia. Estos Dioses estan locos... 




Un altar desprotegido es demasiado apetitoso para cualquier hechicero. Es 
hora de convocar a los doctotes Sac... 



nuevas unidades que se consiguen en este nivel, los rinocks, 
son formidables en la lucha cuerpo a cuerpo. En primer lugar, 
concentrarse en capturar y defender los dos o tres manalitos 
cercanos al principio del nivel, para obtener almas enemigas. 
Una vez que se dispone de un ejercito potente, detener las in- 
vocaciones del los hechiceros rivales con un hechizo ofensivo, 
y utilizar los rinocks para masacrar las tropas enemigas. 



CHARNEL 

Charnel es el Dios de la Lucha, 

Amo del Exterminio, Senor de 
la Muerte. Donde hay dolor, 
ahi esta Charnel. Frio, calcula- 
dor,belicoso, los hechiceros al 
servicio de este dios suelen 
convertirse en maquinas de 
matar dotadas de escalo- 
friantes hechizos de ataque y 
poderosas criaturas inferna- 
les. Especialmente indicado 

para el jugador que disfrute participando en enormes y abun- 
dantes batallas cuerpo a cuerpo. 




Hechizos basicos: Enjambre de Insectos, Enjambre Protector, 
Cieno, Muro de las Lamentaciones, Grieta Demomaca, Muer- 
tos Reanimados, Peste. 

Criaturas: Guadana, Caidos, Langosta, Escarabajo, Piaga, Styx, 
Necrosio, Abominacion. 



Bendicion: No atacar al demonio de las profundidades. 
Cuando nos pregunten, regalar un alma. 

Recompensa de bendicion: -100 a la resistencia a los 
ataques o +10% al mana maximo. 

El objetivo de esta mision consiste en derrotar al hechicero 
Abraxus, para despejar el camino hacia la Puerta del Demonio. 
Es dificil de conseguir, pues es muy rapido, sus unidades aereas 
son muy peligrosas,tiene casi una decena de manalitos, y estan 
fuertemente protegidos por guardianes. Necesitamos toda la 
ayuda posible, asi que es una buena idea contratar los servicios 
del demonio de las profundidades, junto a la Puerta del Demo- 
nio, a cambio de un alma. La clave del nivel se basa en conquis- 
tar los manalitos mas cercanos a nuestro altar, al mismo tiempo 
que se repelen los ataques de Abraxus. Esto se consigue mante- 
niendo un equilibrio entre las unidades voladoras y terrestres. 
Los caidos y las langostas son las criaturas mas capacitadas pa- 
ra completar este nivel. El teletransporte tambien es imprescin- 
dible para defender nuestras estructuras. 

MISlbN 3: EL HOGAR DEL EMBAJADOR BUTA 
Objetivo Principal: Derrotar al embajador Buta. 
Objetivos secundarios: Derrotar a Abraxus. Derrotar a 
Shakti. Proteger a Buta. 

Diplomacia: -1 a James, -2 a Persephone, +2 a Charnel, 
+1 a Pyro, -2 a Stratos. 

Bendicion: Derrotar a mas enemigos que Buta. 
Recompensa de bendicion: -100 a la resistencia a los 
ataques o +15% al mana maximo. 



MISION 1: SOLIS, EL CEMENTERIO DEL DRAGbN 

Objetivos Principales: Reunir 12 caidos. Gangrel debe 
sobrevivir. 

Diplomacia: -1 a James, -1 a Persephone, +2 a Charnel, 
-1 a Pyro, -1 a Stratos. 

Bendicion: No matar a los granjeros. 

Recompensa de bendicion: +2 James. +100 a la salud o 
-100 a la resistencia a hechizos directos. 

Para consolidar su posicion en el campo de batalla, el dios 
Charnel desea invocaral nigromante Ragman, prisionero del 
dragon Sirocco. Igualmente, para completar la mision hay que 
invocar a 12 caidos. Para conseguir las almas necesarias, po- 
demos sacrificar a los granjeros que deambulan por el nivel, 
aunque eso impedira conseguir la bendicion. Si no se desea 
eliminar a los granjeros, habra que buscar otras criaturas. Estas 
se encuentran en los tres caminos que se abren cerca del pri- 
mer manalito. Una vez conseguido un numero elevado de cai- 
dos, atacar con ellos al dragon, mientras las guadanas liberan 
a Ragman, preso en la cueva del monstruo. 

MISlbN 2: GOLGOTHA, LA PUERTA DEL DEMONIO 

Objetivo Principal: Profanar el altar de Abraxus. 
Diplomacia: -1 a James, -1 a Persephone, +2 a Charnel, 
-1 a Pyro, -1 a Stratos. 



Charnel desea crear una alianza con Pyro para arrasar el mun- 
do, pero este pide como prueba de lealtad acabar con el em- 
bajador Buta. Pero, a medida que avanza la mision, nos dare- 
mos cuenta de que los verdaderos enemigos seran Shakti y 
Abraxus. Esto se consigue atacando el altar de Buta con un 
gran ejercito. Buta aceptara unirse a nosotros en la lucha con 
los hechiceros de Stratos y Persephone. La mejor tactica radica 
en observar al hechicero que ataca Buta, y concentrarse en el 
otro. La posesion de los manalitos es vital, asi como la reco- 
leccion de almas. Al principio del nivel, explorar el area oeste 
del mapa, pues hay varias villas donde se pueden sacrificar 
nativos para construir tropas organizadas. 

MISlbN 4: TELLURIA 

Objetivo Principal: Derrotar a Jadugarr. 

Diplomacia: -1 a James, -1 a Persephone, +2 a Charnel, 
-1 a Pyro,-1 a Stratos. 

Bendicion: Matar a las criaturas de Persephone. 
Recompensa: -100 a la resistencia a los ataques o 
+10% al mana maximo. 

Al empezar el nivel, Charnel nos comunica que nuestras tropas 
ya esta combatiendo con Jadugarr. Es imprescindible reunirse 
con ellas para darles las ordenes oportunas o recuperar el al- 
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jOugh! Ese impacto de roca tiene que doler... Las criaturas de James suelen 
usar pesadas piedras o arena como proyectiles. 




Cuando nuestra vida se acaba, el hechicero aun tiene una oportunidad de 
resucitar, si levita hasta el altar, un manalito o un manafuentin. 



ma de las caidas en el combate. 

Jadugarr dispone de un gran ejercito de tro 
pas de refriega. Par a contrarrestarlas, invo- 
car tropas organizadas. Por suerte, Sorcha A 
nos ayudara en la batalla, pero hay que 
tener cuidado, pues se lleva todas las 
almas que encuentre, y puede dejar- 
nos sin ejercito en unos minutos. La in- 
vocation de doctores Sac es en esta mi- 
sionuna prioridad. 



El mievo 
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nuamente nuestros manalitos, por lo que es in- 
dispensable protegerlos con algun guar- 
dian. La nueva criatura recibida, la abo- 



Mission 5: GOLGOTHA. SEGUNDA 
PARTE 

Objetivos Principales: Abraxus no debe ser 
desterrada. Desterrar a Yogo. Defender a Gangrel. 
Diplomacia: -1 a James, -1 a Persephone, +2 a Charnel, 
-1 a Pyro, +2 a Stratos. 

Bendicion: Acabar con Yogo antes de que se invoque al 
demonio. 

Recompensa de Bendicion: -100 a la resistencia a los 
ataques o +10% al mana maximo. 



Este es un nivel complicado pues, al mismo tiempo que se 
combate contra los hechiceros Abraxus y Yogo, hay que impe- 
dir que destruyan a Gangrel, la guadana encargada de invocar 
al demonio Astaroth. En pantalla aparece una cuenta atras, 
donde se indica el tiempo que queda para que la invocation 
sea un exito. La tactica mas logica consiste en mantener ocu- 
padas a las criaturas enemigas, para impedir que ataquen a 
Gangrel. Debemos invocar tropas organizadas que dispongan 
de hechizos de largo alcance, junto a tropas de refriega que se 
enfrenten cuerpo a cuerpo a los monstruos que se acerquen 
demasiado. El hechicero debera preocuparse de recoger todas 
las almas abandonadas en el campo de batalla. 

Una vez completada la invocation, Gangrel se unira a la bata- 
lla. Hay que acabar con Yogo -previa conquista de sus manali- 
tos— , cuyo altar se encuentra hacia el oeste, y dejar con vida a 
Abraxus, pues Charnel desea hablar con el. No obstante, nada 
impide apoderarse de sus manalitos para ganar poder. 

MISldN 6: CINDERCRAG 

Objetivos principales: Destruir la dinamo pyrodrauli- 
ca. Charlotte no debe desaparecer. Derrotar a Buta. De- 
rrotara Hachimen. 

Diplomacia: +1 a James, -1 a Persephone, +2 a Char- 
nel, -1 a Pyro, -1 a Stratos. 

Bendicion: Completar la mision. 

Recompensa de bendicion: +200 a la salud o -200 a la 
resistencia a los hechizos directos. 

Aunque el objetivo principal del nivel es destruir la maquina 
volc^nica de Pyro, hay que centrarse en rescatar a Charlotte lo 
antes posible, para que se una a nuestro hechicero y nos ayude 
a derrotar a Buta y Hachimen. Estos dos magos atacan conti- 



vj rccvipcrAi- sus 
aIvmas 



minacion, es muy util para esta tarea, 
pues recupera energia cuando ataca, 
y su hechizo de disparo dana a cual- 
quier tropa situada entre ella y el 
objetivo, en un amplio radio, 
f Igualmente, el hechizo Muro de las 
Lamentaciones puede servir para 
agotar la energia y el mana de las cria- 
turas enemigas, antes de que lleguen al 
enemigo. 



MISI0N 7: HELIOS, CAPITAL OE PYROBOREA 

Objetivos Principales: Derrotar a Buta y a Sorcha. 

Enfadado por la capitulation de sus huestes en Cindercrag, Py- 
ros ha puesto en marcha tres terribles magnifreidores, unas 
maquinas capaces de asar a la parrilla a cualquier intruso. Pa- 
ra ganarnos los favores de Charnel, es necesario destruirlas. 
Su punto debil esta en su base,ya que solo pueden disparara 
larga distancia. Por desgracia, cada torre de vigilancia protege 
a otra distinta, de manera que el peligro siempre es constante. 
Para destruirlas, atacar primero a las situadas en los extremos, 
y utilizar hechizos de velocidad en las tropas. 

Al principio del nivel, Faestus traiciona a Pyros y se une a Char- 
nel. Es importante mantenerlo con vida, pues puede utilizarse 
en fases posteriores. Una vez derrotadas las torres, capturar 
los monolitos cercanos al altar de Sorcha, un lugar ideal donde 
planificarel ataque final. 

MISlON 8: IDYLLIAC, LA CAPITAL DE ELYSEUM 

Objetivo Principal: Derrotar a Yogo. 

Objetivo Secundario: Derrotar a Charlotte. 

Tanto Yogo como Charlotte son muy ofensivos. Defender el 
monolito initial con varios guardianes, como la abomination o 
el styx, segun esten disponibles. Las unidades voladoras tam- 
bien son utiles para esta tarea. Hacia la izquierda del lugar de 
partida hay una isla con una fuente de mana y varios nativos. 
El nuevo hechizo Muerte es muy util para acabar con cualquier 
grupo de criaturas, pero tambien afecta a nuestras tropas. 

En primer lugar, destruir a Charlotte, utilizando tropas de re- 
friega. Esto permitira recuperar sus tres monolitos, indispen- 
sables para acometer el ataque a los monolitos de Yogo. Uno 
de ellos esta protegido por poderosos dragones, por lo que es 
mejor olvidarse de el y atacar directamente el otro con tropas 
regulares. 

MISltiN 9: THRYHRING, LA CAPITAL DE 
EMPYREA 

Objetivos Principales: Derrotar a Jadugarr. Derrotar a 
Hachimen. 
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jCuidado! jUn mago esta atacando nuestro manalito! Es hora de preparar 
los hechizos m£s poderosos... 



Siempre que nos enfrentamos a dos hechiceros, hay que evitar 
que ambos actuen al mismo tiempo. En este caso, lo mas sen- 
cillo es quitar del medio a Jadugarr. Una buena tactica consis- 
te en utilizar el demonio de las profundidades y el hechizo 
Muerte sobre sus tropas, y lanzar al resto contra el propio ma- 
go. Necesitara unos minutos para reencarnarse, que se pue- 
den aprovechar para atacar a Hachimen. Cerca del lugar donde 
los magos hacen su aparicion hay un poblado repleto de al- 
mas que no conviene atacar, pues se trata de una trampa pre- 
parada por varios gigantes. En su lugar, hay que mantener la 
position hasta recuperar las almas suficientes para atacar los 
dos manalitos, junto a la colina elevada, y algunos mas hacia el 
oeste. Los altares de ambos hechiceros pueden abatirse con 
tropas aereas. 

STRATOS 

Stratos es el dios del Aire y Senor Supremo de los Cielos. Vani- 
doso y engreido, se cree mas listo e inteligente que el resto de 
dioses. Sus hechizos se basan en el rayo y la ventisca y, como la 
propia Madre Naturaleza cuando se enfurece, son muy peli- 
grosos y destruvtivos. Sus criaturas destacan por su rapidez, 
aunque tambien necesitan mucho mana para emplear sus he- 
chizos especiales. 




Micromania 





Pyro el dios del fuego, construye maquinas tan diabolicas que arrasan con 
todo lo que encuentran a su paso. 




Cuando un dios requiere nuestra atencion, es que algo "gordo" acaba de 
suceder. Seguramente, un hechicero nos ha traicionado. 




En los ultimos niveles del juego, los hechizos de ataque pueden liegar a 
ser tan espectaculares como el tornado de la imagen. Impresionante. 



Hechizos basicos: Rayo, Escu- 
do de Aire, Helada, Rayo en 
Cadena, Viento de Almas, Tie- 
rra Helada, Valla. 

Criaturas basicas: Gelupus, Sil- 
fide, Cerebrino, Vortex, Rafa- 
ga, Rafagon, Gigante de las 
Tormentas,Serafin. 

MISION 1: DIALIA, EL 
PAlS EMBRUJADO 
Objetivos Principales: Es- 
coltar a Sara Bella a las guaridas. Sara Bella debe so- 
brevivira la mision. 

Diplomacia: -1 a James, -1 a Persephone, -1 a Charnel, - 
1 a Pyro, +2 a Stratos. 

Bendicion: Sara Bella debe mantener su salud al ma- 
ximo nivel. 

Recompensa de bendicion: +2 a Stratos, +200 al ma- 
na o +200 a la velocidad. 

Nuestro hechicero puede acabar facilmente con los enemigos 
de este nivel con su hechizo Rayo. Si se desea obtener la re- 
compensa, en lugar de caminar directamente a las guaridas, 





explorar los asentamientos situados en los latera- 
ls del mapa y recolectar almas para crear cria- 
turas con las que defender a Sara Bella, an- 
tes deque sea atacada. 

MISION 2: EL PUESTO 
FRONTERIZO DE ORYKALKIS 
Objetivo Principal: Rescatar a Lord 
Surtur. 

Objetivos Secundarios: Derrotar a 
Acheron. Lord Surtur debe sobrevivir. 

Diplomacia: -1 a James, -1 a Persephone, 

-1 a Charnel, -1 a Pyro, +2 a Stratos. 

Bendicion: Al menos un druida o explorador debe 
sobrevivir. 

Recompensa de Bendicion: +2 a Persephone. +200 al 
mana o +200 a la regeneracion. 

Pese a que hay que proteger la vida de Lord Surtur, este es im- 
prescindible para derrotar a Acheron, pues su fuerza es demo- 
ledora. Por tanto, debemos permitir que participe en las ba- 
tallas, pero cuidando su salud con el hechizo de sanar. 

Al principio solo disponemos de un vortex, asi que es necesario 
invocar los manaiitos cercanos y liberar a Lord Surtur, que esta 
siendo llevado al altar de Echeron por un doctor Sac. El gigan- 
te acabara con las primeras criaturas que nos permitiran reco- 
lectar almas. Para aniquilar a Echeron, hay que conquistar sus 
manaiitos. 

MISION 3: EL ALCAZAR DE SURTUR 
Objetivo Principal: Derrotar a la emperatriz Sorcha. 
Objetivo Secundario: Derrotar a Buta. 

Diplomacia: -1 a James, -1 a Persephone, -1 a Charnel, - 
2 a Pyro, +2 a Stratos. 

Bendicion: Derrotar a Sorcha antes de que Buta y Abra- 
xisentrenen escena. 

Recompensa de bendicion: +200 al mana o +200 a la 
velocidad. 



1 a Pyro, +2 a Stratos. 

Bendicion: Llevar 24 almas al faro. 
Recompensa de bendicion: +2 a 
Stratos. +100 a la velocidad o 
+20% al mana maximo. 

Esta es una mision especial que ofre- 
ce una bendicion si se recolectan mu- 
chas almas. Por tanto, hay que tener 
cuidado de que la hechicera asociada, 
Shakti, no profane el altar de Acheron 
antes de tiempo. Para obtener las almas, 
defender un manalito y esperar a que el mago 
rival ataque. Puede ser diezmado facilmente si se uti- 
lizan gigantes de tormenta, rafagas y vortex. 

MISldN 5: ASH, LA FORTALEZA DE CINDERCRAG 

Objetivos Principales: Buta no debe controlar 4 mana- 
iitos. Derrotar a Buta. Hachimen no debe controlar 4 
manaiitos. Derrotar a Hachimen. 

Diplomacia: -1 a James, -1 a Persephone, -1 a Charnel, - 
2 a Pyro, +2 a Stratos. 

Bendicion: Completar el nivel. 

Recompensa de bendicion: -100 a la resistencia a la 
magia o +1 0% a la salud maxima. 

Puesto que es necesario que los magos rivales no posean mas 
de 4 manaiitos, conquistar lo mas rapidamente posible las 
fuentes de mana cercanas al punto de partida, y asignarles, 
como minimo,dos guardianes. Teletransportarse alia donde 
sea necesario para defender las estructuras de cualquier ata- 
que. El resultado de una buena defensa es la abundancia de 
almas, que se pueden recoger automaticamente con el Hechi- 
zo de almas. Puesto que los ejercitos de los rivales son de fuer- 
za pareja al nuestro, conquistar los manaiitos cercanos a su al- 
tar. Esto requiere administrar bien los hechizos, invocar 
criaturas de refriega y organizadas, y curar a nuestros sirvien- 
tes mas poderosos. 




La clave del nivel del alcazar radica en la velocidad. Acabar con 
Sorcha antes de que Buta entre en escena, pues si no Abraxus, 
un momentaneo aliado, puede verse en apuros. Esto se consi- 
gue asegurando los manaiitos cercanos al punto de partida y 
recogiendo las almas dispersas por el mapa. Lord Surtur o Si- 
rocco, si estan disponibles,tambien son esenciales para derro- 
tar a la emperatriz. Si se quiere liegar al altar de Buta, situado 
en una isla alejada, usar el portal de teletransporte cercano al 
altar de Sorcha. La clave para derrotarlo reside en el buen uso 
de nuestros hechizos, especialmente el de curacion. 

MISldN 4: TELURIA 

Objetivos Principales: Derrotar a Acheron. Dejar vivos a 
los Drazules. 

Diplomacia: -1 a James, -! a Persephone, -! a Charnel,- 



MISldN 6: ARBOREA, HOGAR DE LOS ENTS 

Objetivos Principales: Derrotar a Shakti. Sara Bella de- 
be sobrevivir. 

Diplomacia: 0 a James, 0 a Persephone, 0 a Charnel, 0 a 
Pyro, +2 a Stratos. 

Bendicion: Matar a todos los nativos y criaturas, y des- 
truirtodos los manaiitos. 

Recompensa de bendicion: +200 a la velocidad o +25% 
al mana maximo. 

Cansado de usar la diplomacia, Stratos nos exige acabar con 
todo ser viviente que surja a nuestro paso. Shakti, la hechicera 
local, no atacara hasta que no matemos a uno de los nativos. 

Por tanto, asesinar en primer lugar a una criatura rival pode- 
rosa, como un ent, para quitarlo de en medio y, al mismo tiem- ► 
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Las almas azules pertenecen a nuestras criaturas. Pueden recolectarse, 
simplemente, pasando por encima. 



El rastro de sangre nos lleva hasta un manalito enemigo. La batalla se ha 
convertido en una verdadera masacre... 



po, ganar varias almas. Ademas, se pueden au 
mentar las tropas acabando con los habi 
tantes de la villa cercana. Al poco tiempo, 

Sara Bella sera atacada. Reservar a los 
guardianes mas poderosos para que la 
defiendan. 

Cuidado con las trampas dispersas 
por el nivel, pues uno de los manali- 
tos esta protegido por un dragon, y un 
puente, por el mago Toldor y varios 
druidasy gnomos. 

MISION 7:IDYLLIAC,ELULTIM0 
BASTION DE PERSEPHONE 

Objetivo Principal: Derrotar a Yogo. 

Pese a su poco nombre,Yogo es un mago muy hostil que ataca 
rapidamente. Los primeros minutos son, por tanto, esenciales. 
Invoca el manalito mas cercano y protegelo con el yeti o la ra- 
faga. Inmediatamente, teletransportate el santuario situado 
en la isla cercana para recoger las almas de los nativos. 

Frena las acometidas de Yogo con el hechizo de Valla y el Rayo 
en Cadena. Por suerte, abundan los nativos, que permiten en- 
gordar las tropas para conquistar lo manalitos enemigos. Al- 
gunos estan fuertemente protegidos, pero se pueden derro- 
tar con yetis y rafagas. 

Si se administran bien las almas, no es necesario conquistar 
los manalitos mas fuertes antes de profanar el altar de Yogo. 

MISldN 8: AGOTHERA, EL 0LTIMO BASTION DE 
JAMES 

Objetivos Principales: Derrotar a Grakkus. Derrotar a 
Charlotte. 

Si el dragon Sirocco ha participado en el nivel 6 y ha perma- 
necido con vida, nos ayudara en esta mision, lo cual facilitara 
enormemente las cosas. Ambos son muy agresivos, asi que hay 
que preparar la defensa con rapidez, colocando guardianes en 
los monolitos mas cercanos al punto de partida. Los dos he- 
chizos que Stratos nos entrega por vez primera en este nivel, 
especialmente el Tornado, son muy utiles para entretener a las 
tropas enemigas mientras nuestras criaturas se ocupan de los 
magos. Despues, seguir al espiritu derrotado de los hechice- 
ros para localizar sus manalitos y profanarlos. 

MISldN 9: DYS, CAPITAL DE STYGIA 

Objetivo Principal: Derrotar a los defensores del mal- 
vadoMarduk. 

La hora de la verdad ha llegado. Marduk ha sido acorralado, y 
solo quedan sus acolitos, Acheron y Seerix. Aunque se requi- 
re conquistar los manalitos iniciales, no es necesario prote- 
gerlos, pues los nigromantes suelen concentrar sus ataques en 
nuestro altar. Por tanto, asignar guardianes poderosos, como 
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los yetis o los osos polares voladores.Su numero 
no debe ser muy numerosos, pues los rivales 
usan el hechizo Muerte, y si nuestras cria- 
turas estan atadas al altar, no podran 
^ escapar. Derrotar en primer lugar a Se- 
erix, la mas debil, con ayuda del he- 
chizo Tornado y las bestias mas pode- 
rosasde nuestro ejercito. 

Si se recolectan rapidamente las al- 
mas caidas, Acheron no deberia causar 
demasiadosproblemas. 




PYRO 

Pyro es el dios del Fuego. Pero 
tambien la chispa de la ima- 
gination y el motor de la la- 
boriosidad. A Pyro lo unico 
queleimporta esel progreso, 
aunque sea a costa de la 
muerte y la destruccion de la 
Tierra. Construye maquinas 
de terribles poderes, que usan 
la sangre de sus esdavos co- 
mo combustible, y el acero de 
las forjas volcanicas como materia prima. 

Hechizos basicos: Bola de Fuego, Forma de Fuego, Anillos de 
Fuego, Fuego de Dragon, Explosion, Muro de Fuego, Lluvia de 
Fuego. 

Criaturas basicas: Demonio en llamas, Lanzallamas, Infiernoz, 
Piropunos, Piromano, Pirodactilo, Bombardero. 

MISldN 1: EL ARBOLDEDAVEN 

Objetivos Principales: Redama el bosque en nombre 
de Pyro. Abatir a todos los que se opongan. 

Objetivos Secundarios: Destruir el arbol de Daven. Fa- 
estus debe sobrevivir. 

Diplomacia: 1 a James, -2 a Persephone, -1 a Charnel, 
+2 a Pyro,-l a Stratos. 

Bendicion: Matar a todos los nativos. 

Recompensa de bendicion: +2 Charnel. +100 al mana o 
-100 a la resistencia a las refriegas. 

Pyro es un dios agresivo, amante del caos y la destruccion, y 
por eso no le importa aniquilar a todo el que se opone a el. La 
primera mision encargada a nuestro hechicero sera la de con- 
quistar el bosque de Daven. Puesto que los enemigos no son 
muy numerosos, es suficiente con redamar el primer manalito 
e invocar a un solo manafuentin. Mientras avanzamos, aniqui- 
lar a todos los nativos. Abrumado por nuestro poder, Faestus 
traicionara a su dios y se unira a nosotros. A continuation, cru- 
zar el puente natural y acabar con el druida y los dos explora- 
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Para seieccionar tropas basta con dibujar un recuadro a su alrededor. Y 
tambien es una buena idea asignarlas una teda de acceso rapido. 



dores que lo protegen. En ese momento, se nos ofrece la posi- 
bilidad de traicionar a Pyro y defender el bosque, en lugar de 
destruirlo. 

Puesto que hemos decidido completar las misiones de Pyro, 
es mejor -y mas sencillo- optar por la destruccion del pobla- 
doy el arbol de Daven. 

NOTA: Si elegimos defenderlo y ponernos a las ordenes de Persep- 
hone, los valores de diplomacia vari'an de la siguiente forma: +4 a 
Persephone y -4 a Pyro. 

MISldN 2: URGHAZ 

Objetivo Principal: Profanar el altar de Yogo. 
Diplomacia: -1 a James, -2 a Persephone, -1 a Charnel, 
+2 a Pyro,-1 a Stratos. 

Bendicion: Matar a todos los trolls. 

Recompensa de la bendicion: -100 a la resistencia a las 
refriegas o +15% a la salud maxima. 

Yogo es el primer hechicero fuerte al que debemos enfrentar- 
nos. Es relativamente facil si protegemos los manalitos que 
vayamos conquistando con guardianes, y recolectamos todas 
las almas posibles antes de profanar su altar. Sus trolls y drui- 
das pueden combatirse con facilidad con unidades voladoras. 




Micromama 







Los hechiceros inteligentes no dudan en escalar las colinas elevadas para 
echar un vistazo general al escenario. 




Charnel es el dios de la Muerte y la Destruction. Sus criaturas son las mas 
aterradoras y sangrientas de todo el juego. 




Varias tropas defienden nuestro altar. Es muy importante proteger esta 
estructura debidamente para que un mago rival no pueda profanarla. 



Las ctiAtvinxs 



-Las tropas organizadas, como los exploradores, atacan primero 
a las criaturas voladoras. Las tropas de refriega tienen predilec- 
tion por las tropas organizadas, mientras que las criaturas vola- 
doras se centran en las tropas de refriega, pues no tienen ataque 
aereo. Si se quiere cambiar este orden, es necesario asignar per- 
sonalmente el bianco. 

-Muchas de las unidades necesitan mana para utilizar sus hechi- 
zos magicos. Asignar un manafuentin a un grupo de ellas para 
otorgarles disparos o encantamientos infinitos. 

-Convertir almas es imprescindible para obtener nuevas criatu- 
ras, pero no a costa de arriesgar tu propio ejercito. Si se gana un 
alma a costa de perder un soldado, es un esfuerzo inutil. 
-Cuantas mas almas necesite una criatura para ser creada, mas 
dahos infligira al mago enemigo, en la profanation del altar. 
-Para que los doctores Sac conviertan almas con mayor rapidez, 
aplicarles un hechizo de aceleracion. 

-Si se requieren almas con urgencia, es posible "sacrificar" a los 




nativos de cada lugar -campesinos, agricultores, etc.-. Solo hui- 
ran cuando esten en sus villas. Basta con sacarlos de sus moradas 
para que se acobarden, y asi "convertirlos" con facilidad. 

-En el fragor de la batalla, es facil olvidarse de que muchas cria- 
turas disponen de hechizos especiales. En muchos casos, su uso 
puede desequilibrar la balanza a nuestro favor. 



MISlON 4: ORGREN 

Objetivos Principales: Capturar a 20 
esdavos. Faestus debe sobrevivir. 
Objetivo Secundario: Entregar un 
mensajeaSorcha. 

Diplomacia: -2 a James, -1 a Per- 
sephone, -1 a Charnel, +2 a Py- 
ro, -1 a Stratos. 

Bendicion: Llevar el mensaje a 
Sorcha. 

Recompensa de bendicion: -100 a la 
resistencia a los ataques o +10% a la 
salud maxima. 
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Tras anos de investigation, el dios Pyro ha cons- 
truido una diabolica maquina llamada dina- 
mo pyrodraulica, que genera volcanes de 
forma aleatoria. Puesto que este artilu- 
gio puede acabar con un mago y su 
ejercito en pocos segundos, evitar las 
peleas iniciales y buscar a los 1 0 esda- 
vos que pondran en marcha la maqui- 
na. Cuando se activa, concentrarse en su 
f defensa y en la recoleccion de almas, tras 
la erupcion, que diezmara los ejercitos ri- 
vales y permitira atacar sus manalitos y alta- 
res con facilidad. 



MISltiN 3: LA FORTALEZA DE KARN 

Objetivo Principal: Llevar los piropunos al campeon de 
James. 

Objetivo Secundario: Derrotar a Grakkus. 

Diplomacia: -2 a James, -1 a Persephone, -1 a Charnel, 
+2 a Pyro,-1 a Stratos. 

Bendicion: Llevar los piropunos al campeon de James y 
responder "Abate con nosotros" 

Recompensa de la bendicion: +4 a James. -100 a la re- 
sistencia a hechizos directos 0 +15% a la salud maxima. 

El dios Pyro desea pactar una alianza con James, y por eso nos 
envia a ofrecer un presente a Grakkus: 4 poderosos piropunos. 
Antes de establecer la negotiation, es una buena idea erigir 4 
manalitos en las fuentes de mana mas cercanas al punto de 
partida, explorando la zona noreste del mapa. Grakkus no 
aceptara el regalo. 

Pese a ello, debemos pedirle que se una a nosotros cuando se 
nos presente esta opcion, pues si no perderemos la bendicion 
de James y Sorcha nos abandonara. Grakkus no aceptara, por 
lo que habra que combatir contra el. Los piropunos pueden 
servir para recolectar almas de los nativos que pululan por la 
zona. Si se desea abatir a los petrotauros de Grakkus, usar uni- 
dades aereas. 




Este es uno de los pocos niveles que no requiere veneer al ma- 
go local, aunque es recomendable, para que no moleste. Los 
granjeros se puede capturar alcanzandolos con el hechizo de 
Velocidad. Si se resisten, dispararles con uno de los hechizos 
mas debiles, pues no hay que matarlos. 

Charlotte ataca rapido pero, si se dejan algunos guardianes en 
el altar y se actua con rapidez, es posible invocar dos manali- 
tos situados a derecha e izquierda del altar, antes de que la 
hechicera haga acto de presencia. 

MISlON 5: CINDERCRAG 

Objetivos Principales: La dinamo pyrodraulica debe so- 
brevivir. Traer 1 0 esdavos a la dinamo. Derrotar a Char- 
lotte. Derrotar a Grakkus. 

Diplomacia: -2 a James, -1 a Persephone, -1 a Charnel, 
+2 a Pyro, -1 a Stratos. 

Bendicion: Traer 10 esdavos a la dinamo (15 minutos). 
Recompensa de bendicion: -200 a la resistencia a los 
ataques 0 +200 a la salud. 



MISltiN 6: AGOTHERA, EL BASTION DE JAMES 

Objetivos principales: Desterrar a Grakkus. Desterrar a 
Charlotte. 

Bendicion: Completar el nivel. 

Recompensa de bendicion: +2 a Pyro. -100 a la resis- 
tencia de ataque 0 +15% a la salud maxima. 

Los dos hechiceros locales son muy agresivos,y no dudaran en 
lanzar ataque tras ataque a nuestras posiciones, induso los 
dos a la vez. Por tanto, se impone una estrategia defensiva, 
con guardianes unidos a nuestras estructuras, y criaturas re- 
sistentes que el hechicero debera sanar. Esto permitira recoger 
las almas enemigas, y equilibrar la balanza. El hechizo de Mu- 
ro de Fuego que se obtiene en este nivel es imprescindible pa- 
ra bloquear a los enemigos e impedir que ataquen a la vez. 

MISI6N 7: ARBOREA, REFUGIO DE LOS ENTS 

Objetivos Principales: Derrotar a Abraxus. Derrotar a 
Shakti. 
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Micromania 








Esta especie de oso polar volador es, posiblemente, la mas poderosa de las 
criaturas de todo el juego. Ustinia que cueste tantas almas invocarla... 



En el fragor de la batalla, conviene no ponerse muy nervioso y controlar la 
position del ejercito mediante los iconos situados en los laterales. 



Al contrario que en otras misiones en las que 
es necesario aplicar tacticas ofensivas para 
aniquilar al rival, en esta ocasion, nues- . 
tro hechicero solo debe concentrate A 



en defender sus estructuras pues... 
jLos contrarios se retiraran de la ba- 
talla ellos solos! 

La clave de este nivel radica en la su- 
pervivencia: conquistar solo los mana- _ 
litos mas cercanos, apostar guardianes * 
en ellos y en el altar, e invocar criaturas de 
refriega y organizadas, pero solo aquellas 
que sean resistentes. Apoyarlas con el hechizo 
Muro de Fuego, y utilizar el hechizo de Sanar para evitar 
la muerte de las mas poderosas.Tras resistir las acometidas de 
Abraxus y Shakti durante unos minutos, Abraxus sera requeri- 
da por Stratos y desaparecera, mientras que Shakti morira al 
morirsu dios. 

MISlpN 8: YDILLIAC 

Objetivo Principal: Derrotar a Jadugarr. 

Objetivo Secundario: Derrotar a Hachimen. 

Nada mas comenzar el nivel, seremos atacados por inconta- 
bles oleadas de ejercitos comandadas por Jadugarr y/o Hachi- 
men. Puesto que no disponemos de criaturas suficientes para 
emprender un combate cuerpo a cuerpo, utilizar el hechizo 
Volcan para repeler los ataques. Rapidamente, recolectar las 
almas y crear tropas organizadas de gran poder -cualquiera 
que requiera dos almas- y unirlas al altar o los manalitos cer- 
canos que se puedan ir conquistando. Aleatoriamente, tal co- 
mo se indica en una escena cinematica, no se pueden recolec- 
tar almas. 

A medida que nuestro ejercito vaya aumentando su numero, 
recorrer los valles paralelos en buscan de manalitos protegi- 
dos por fenix,y acorralar a los magos en sus altares. 

MISION 9: LA DERROTA DE STRATOS 

Objetivos Principales: Derrotar a Abraxus. Derrotar a 
Sorcha. Derrotar a Acheron. 

Como cabria esperar, este es uno de los niveles mas dificiles. 
Sorcha se pasa al enemigo casi al principio, por lo que hay que 
combatir con tres hechiceros. Los primeros minutos seran de 
supervivencia, ya que los rivales lanzaran furiosas oleadas de 
sus criaturas mas potentes. Aqui se imponen las tacticas de- 
fensivas, es decir, unir nuestras criaturas mas poderosas a los 
manalitos mas cercanos, y mermar las huestes rivales con los 
hechizos Volcan o Furia Ciega.AI poco rato, Acheron se morira 
el solo; habra que correr hacia su ejercito para recuperar las 
almas antes que los nigromantes rivales. 

Con los recien adquiridos fenix y algunas tropas de tierra, diri- 
girse hacia el noroeste para conquistar los primeros manalitos. 
El altar mas cercano es el de Sorcha, y tambien el mas sencillo 



La 
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de profanar. Abraxus es el ultimo que queda 
pero, cuando consigamos llegar a su altar, 
situado al norte, nuestro ejercito ya sera 
lo bastante numeroso como para de- 
rrotarle sin complicaciones. 




PHERSEPHONE 

Persephone es la gran sanadora, que 
cura las heridas de la carne y limpia las 
impurezas del alma. Los magos a su servicio 
se convierten en paladines de la Justicia: solo 
matan cuando es necesario, y sus hechizos y criaturas 
son defensivas. No obstante, bien aprovechadas, pueden ser 
igual de devastadoras que cualquier demonio de Charnel. 
Hechizos basicos: Ira, Forma Eterea, Enredaderas, Arco Iris, Uu- 
via de Ranas, Aura Sanadora, 

Muro de Enredaderas. 

Criaturas basicas: Druida, Ex- 
plorador, Escarabajo, Troll, 

Gnomo, Gremlin, Mutante. 

MISl6N1:PELANNON 

Objetivo Principal: Debe 
sobrevivir al menos uno 
de los granjeros. 

Objetivo Secundario: De- 
rrotar a Thestor. 

Diplomacia: -1 a James, +2 a Persephone, -1 a Charnel, 
-1 aPyro,-1 a Stratos. 

Bendicion: Matar a Thestor antes de matar a todos los 
sicariosde Charnel. 

Recompensa de bendicion: +2 a Charnel. -100 a la re- 
sistencia a ataques o +1 00 al mana. 

La primera mision de Persephone sirve para practicar las pri- 
meras tacticas ofensivas. Convocar un par de manafuentines 
para mantener las reservar de mana, y erigir dos manalitos en 
las fuentes cercanas. Pronto, un gnomo se unira al ejercito. Ha- 
cia la izquierda hay una villa atacada por guadanas. Acaba con 
ellas y salva al menos un granjero, para obtener la bonifica- 
cion. Basta con recolectar las almas caidas para disponer de 
un ejercito numeroso con el que veneer a Thestor, situado en la 
zona norte del mapa. 

MISltiN 2: EL ALCAZAR DE SURTUR 

Objetivos Principales: Escoltar a Lord Surtur hasta la 

salida. Lord Surtur debe sobrevivir. 

Objetivos Secundarios: Profanar el altar de la hechice- 
ra Seerix. 

Diplomacia: -1 a James, +2 a Persephone, -1 a Charnel, 
-1 aPyro,+1 a Stratos. 

Bendicion: Acabar con Seerix en 20 minutos. 
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Las criaturas de la parte inferior de la pantalla son manafuentines, una 
especie de surtidores de mana portables, necesarias para el hechicero. 



Recompensa de bendicion: +200 al mana o +200 a la 
velocidad. 

Ironias del destino, aunque el objetivo de la mision es proteger 
a Lord Surtur, sera el quien nos saque de mas de un apuro, 
pues la fuerza de este gigante es muy superior a la de cual- 
quier tropa. No hace falta vigilarlo con guardianes; tan solo 
dejar que se desahogue en la batalla y curarlo de vez en cuan- 
do. Por desgracia, tiende a atacar de frente a cualquier enemi 
go que divise, por lejos que este, por lo que conviene acom- 
panarlo con algiin explorador y druidas que le ayuden en la 
batalla. Seerix no es dificil de veneer, si se recogen rapida- 
mente las almas del campo de batalla. 

MISION 3: MAGMAR, EL PUESTO FRONTERIZO 

Objetivo Principal: Derrotar al embajador Buta. 
Diplomacia: -1 a James, +2 a Persephone, -1 a Charnel, 
-2 a Pyro,-1 a Stratos. 

Bendicion: No permitir que Shakti nos ayude cuando 
Persephone nos ofrezca su ayuda. 

Recompensa de bendicion: +2 a Persephone. +200 al 
mana o +200 a la regeneracion. 

A partir de este nivel las cosas comienzan a complicarse. Buta 
es un hechicero poderoso pero, por suerte, no ataca hasta que 
no superamos la colina elevada. Por tanto, antes de avanzar 
demasiado hay que preparar la defensa, conquistando los ma- 
nalitos cercanos con ayuda del troll y algun explorador. No hay 
que olvidarse de recoger las almas abandonadas en una ele- 
vacion cercana.Tras rechazar a Buta tres o cuatro veces, su al- 
tar estara protegido por bombarderos, pero puede ser derro- 
tado facilmente con algunas tropas aereas y los fuertes trolls. 

MISI6N 4: URGHAZ, LA PATRIA DE LOS TROLLS 

Objetivo Principal: Derrotar a Jadugarr. 

Diplomacia: -1 a James, +2 a Persephone, -1 a Charnel, 
-1 a Pyro, -1 a Stratos. 

Bendicion: Congeniar con los mutantes. 

Recompensa de bendicion: +250 a la regeneracion o 
+1 5% al mana maximo. 

La fuerza de Persephone reside en sus capacidades curativas,y 
nuestro hechicero tendra la oportunidad de comprobarlo con 
el nuevo hechizo que ia diosa nos entrega: Arco Iris, capaz de 
curar al varias criaturas al mismo tiempo. 

Nada mas comenzar el nivel, caminar hacia al sur para reda- 
mar un manalito protegido por varios gigantes de hielo, muy 
debiles contra las tropas voladoras. Hacia el este desde nuestro 
altar, se encuentra Jadugarr, y unos mutantes. En lugar de aba- 
tir a estos ultimos, debemos acercarnos sin atacar para que se 
unan a nosotros.Ya solo queda atacar los manalitos que se en- 
cuentran cerca del altar del mago rival, para reducir su capaci- 
dad magica y conseguir abatirlo son demasiadas dificultades, 
fuera de los problemas habituales. 
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Los hechiceros rivaies no dudan en lanzar todo tipo de encantamientos 
para aniquilarnos. Ese rayo redondo no tiene muy buena pinta... 



MISlbN 5: GOLGOTHA, LA PUERTA INFERNAL 

Objetivos Principales: Destruir la Puerta Infernal. Ma- 
tara Astaroth. 

Objetivos secundarios: Derrotar a Acheron. Derrotar a 
Abraxus. 

Diplomacia: 0 a James, +2 a Persephone, -2 a Charnel, 0 
a Pyro, -2 a Stratos. 

Bendicion: Matar a Acheron y Abrexus antes de acabar 
conGangrel. 

Recompensa de bendicion: -150 a la resistencia a los 
ataques o +20% al mana maximo. 

A! igual que con los anteriores niveles, esta mision es mucho 
mas facil si Sirocco combate a nuestro lado. Esto solo es posi- 
ble si no ha sido aniquilado en anteriores batallas. 

Al principio del nivel, Abraxus lucha a nuestro lado contra 
Acheron. Puesto que ambos estan entretenidos, hay que apro- 
vechar para capturar las tres fuentes de mana que se encuen- 
tran al este. A continuacion, ayudar a Abraxus con algiin gue- 
rrero testimonial, pero concentrarse en asegurar los manalitos 
que surgen de camino al altar de Acheron, y recuperar almas. 
Abraxus hara el trabajo sucio, aunque nuestro hechicero debe 
rematarlo conquistando el altar. Ya solo queda dirigirse a la 
Puerta Infernal y destruirla. Se puede entretener al demonio 
con unidades voladoras o gremlins. Tras cumplir el objetivo 
principal, Abraxus nos traicionara. No obstante, nuestros ma- 
nalitos y las almas conquistadas mientras ella luchaba contra 
Acheron, deberian ser suficientes para derrotarla. 

MISlbN 6: LA CAPITAL DE STYGIA 

Objetivos Principales: Derrotar a Acheron. Derrotar a 

Seerix. 

Diplomacia: -1 a James, +2 a Persephone, -1 a Charnel, 
-1 a Pyro,-1 a Stratos. 

Bendicion: Traicionar a Persephone por Charnel. En ese 
caso, Se puede elegir a Charnel o Stratos en el proximo 
nivel. 

Recompensa de bendicion: -100 a la resistencia a ata- 
ques o +200 al mana. 

Esta es una mision defensiva. La posesion de los manalitos es 
vital para obtener la victoria. Por tanto, invocar el primero de 
ellos en la fuente mas cercana y defenderlo con los heroes es- 
peciales asignados, como Toldor. A la izquierda hay otra fuen- 
te que nos puede servir. Utilizar el hechizo protector de Toldor 
para repeler los primeros ataques de Acheron. Tras recoger 
unas cuantas almas, atacar en primer lugar el altar de Seerix. 
Charnel nos ofrecera traicionar a Persephone y pasarnos a su 
bando. Si lo hacemos, la diplomacia se modifica con +4 a 
Charnel y -4 a Persephone. En caso contrario, deberemos pro- 
fanar el altar de Acheron. Antes, conviene derrotar a su mana- 
lito protegido por abominaciones. Para ello vale cualquier tro- 
pa de nivel 2 o superior, mientras se encuentre bajo la 
influencia del hechizo protector de Toldor. 




La calidad grafka de «Sacrifice» es impresionante. Los efectos luz de los 
hechizos alcanzan cotas nunca vistas hasta el momento. 



De vez en cuando, es una buena idea alejar la camara para observar de 
donde provienen los ataques. 



MISlbN 7: LA ENCRUCIJADA DEL 
ABANDONO 

Objetivo Principal: Matar a los 3 
infiernozs. 



Por una vez, no es necesario aniqui- 
lar a ningun mago, lo cual facilita 
las cosas. Si Sirocco aun esta a nues- 
tro servicio, dejar que ataque a los 
infiernozs, ocultos en las villas espar 
cidas por el mapa, y curar sus heridas 
con el hechizo Sanar. 

Tambien hay que tener cuidado con Sorcha, 
pues deambula por el escenario. Para acabar con los 
infiernozs sin ayuda. Utilizar mutantes. 
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TODOS LOS DIOSES 



Cuando se completa el nivel 9 de cualquiera 
l de los cinco dioses, aun es necesario supe- 



MISlbN 8: HELIOS, CAPITAL DE PYROBOREA 

Objetivos Principales: Derrotar a Buta y a Sorcha. 



rar una ultima mision, comun para todos 
ellos. 

La unica diferencia radica en el tipo de 
hechizos y unidades que posee nuestro 
hechicero, segun el camino recorrido. 
^ Puesto que estos aspectos son vitales 
para emplear una estrategia de ataque, a 
r continuacion se ofrecen algunos consejos 
generales cargados de pistas para realizar la 
^ accion correcta en cada momento, aunque siem- 
pre dependera del tipo de criaturas disponibles. 



MISlbN 10: EL CRISOL 

Objetivos Principales: Destruir el megalito. Destruir to- 
dos los manalitos de Marduk. Derrotar a Marduk. 



La derrota del dios Pyro esta cerca.Como ocurre siempre que 
hay mas de un hechicero de por medio, la defensa es lo pri- 
mero. Captura la fuente de mana mas cercana y protegela con 
algun ent. Despues ataca a Sorcha con los aliados mas pode- 
rosos que hayas trafdo de anteriores misiones, como Toldor, Si- 
roco o Faestus, y apoyalos cuando puedas.Tras derrotar a Sor- 
cha, haz que lo aliados -especialmente Sirocco- ataquen a 
los magnifreidores. ktos tambien se pueden destruir con mu- 
chas tropas voladoras. Conquistar el manalito situado en el 
centro de las 4 maquinas de Pyro, y defenderlo con ents o mu- 
tantes. Desde esta posicion, lanzar el ataque al altar de Buta, 
profanando primero sus monolitos cercanos con los nuevos 
hechizos adquiridos en este nivel, como Encanto. 

MISlbN 9: THRYHRING, LA MORADA DE STRATOS 

Objetivos principales: Derrotar a Abraxus. Derrotar a 
Hachimen. 

Objetivo Secundario: Derrotar a Jadugarr. 

En este nivel Persephone nos entrega a los dragones, indis- 
pensables para completar la titanica tarea de derrotar a los 
nigromantes y su criatura mas poderosa a la hora de entrar en 
combate con los otros hechiceros. 

Hachimen sera el primero en atacar, pero podemos mantener- 
lo a raya con tacticas defensivas y recolectar sus almas si usa- 
mos el hechizo Aliento de Vida del dragon para resucitar a las 
tropas caidas defendiendo nuestra causa. Hay que impedir que 
Hachimen lance sus poderosos hechizos, como el de Muerte, 
atacandolo con criaturas de disparo lejano que le mantengan 
entretenido. 

Crear dragones con las almas, y atacar su altar. Para derrotar al 
resto de magos, hay que utilizar como fuerza de choque los 
poderosos dragones y los resistentes ents, bien provistos de 
hechizos protectores que minimicen el daho recibido en las 
primeras enbestidas contra el bastion enemigo. 



Para liberar la Tierra de una vez por todas de la tirania del 
enigmatico y poderoso Marduk, es necesario derrotarlo de la 
misma forma que los hechiceros ya caidos en la batalla. 

No obstante, Marduk sigue sus propias reglas: 

-No dispone de altar y cada vez que muere,se teletransporta a 
un manalito yresucita. 

-Es capaz de recolectar almas azules (es decir: las nuestras) 
sin necesidad de invocar a los doctores Sac. 

Para resistir los primeros ataques de Marduk, especialmente 
sus terribles diablos de las profundidades, conviene usar he- 
chizos defensivos, o sea, los muros de cualquier dios, y tropas 
organizadas que nos permitan atacar antes de que se acer- 
quen demasiado a nuestra base de operaciones. 

Nada mas divisar a Marduk, abatirlo con los hechizos mas po- 
derosos, como Muerte o Volcano, para obligarlo a retirarse del 
campo de batalla, pues si no lo hacemos asf comenzara a ab- 
sorber almas con gran rapidez. 

Cuando nuestro ejercito sea numeroso, debemos aproximar- 
nos al megalito, para descubrir que es necesario destruir 7 ma- 
nalitos, cada uno de ellos protegido por varios guardianes,fa- 
cilmente abatibles con criaturas y hechizos de larga distancia. 
Una vez destruido el megalito, emprender la busqueda de 
Marduk. Esta poderosa criatura puede estar en cualquier lu- 
gar del mapa, aunque tiene predilection por nuestro altar. 
Pese a que es poderoso y sus hechizos son devastadores, un 
buen numero de tropas organizadas de niveles superiores y 
los hechizos ofensivos de nuestro mago seran suficientes para 
abatirlo de una vez por todas y conseguir la victoria y la libe- 
ration del mundo de su yugo. 

Dependiendo del dios al que hemos servido, seremos obse- 
quiados con diferentes finales, todos ellos igualmente gratos y 
agradables. ^Hay acaso mejor final feliz que ganarse la com- 
placencia de tu propia deidad, despues de innumerables bata- 
llas por su causa? 

JAP 
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JUGAR COMO GOJI ROKKAKU 

Para juyar como Goji, primero abre las tres pre- 
vias pandillas (Poison Jam, Love Shockers y Noi- 
se Tank), despues consigue un Jet Ranking en 
el iiivel Grind City. 

JUGAR COMO LOVE SHOCKERS 
Para jugar con estos skaters, completa cada ni- 
vel de Shibuya cho con un ranking de Jet. 

JUGAR COMO NOISE TANK 
Para jugar con la panda de los toxicos, comple- 
ta cada nivel de Benten cho con un rango Jet. 

JUGAR COMO POISON JAM 
Se puede jugar con los miembros de esta pan- 
dilla con un Jet Ranking en cada fase Kogane- 
cho Story. 

JUGAR CON POTTS (El Peno) 

Puedes jugar con la mascota de este divertido juego, para ello, primero deberas completar el 
juego una vez y tener todos los personajes previos (Goji, Love Shockers, Noise Tank, and Poison 
Jam) abiertos. A continuacion, debes jugar otra vez y completar Monstruo de Kogane antes de 
Benten Boogie. Despues en el capitulo 2, Noise Tank competira contra ti. Gana esta competi- 
cion para jugar con Potts. 




Yhe Moor Project 

Una vez estes jugando, tedea uno de 
los siguientescodigos: 

Money for nothing XX : Incrementa 

eldineroaXX 

ByeSye Perder escenario 

Lluvia de relampagos. 

Yi •: Activa el modo trucos 

MyBrainlsFaster 1 : Recursos rapido 
Incrementa el limite 
deunidadesaXX 

los caracteres XX equivalen al 
valor que tu desees poner. 
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El truco que a continuacion explicamos os per- 
mitira acceder a Chocobo World, y coger los ma- 
ximos items A, B y C. Poned el juego en pausa 
(Menu) y sin cerrar este, abrid el "Final Fantasy 
VIII*. Una vez en "Final Fantasy Vlll», coged los 
items del Chocobo World y pulsad conjuntamen- 
te ALT+TABURADOR para acceder a Chocobo 
World, y mover el Chocobo unos pasos (ya que de 
lo contrario no funcionara), despues volvtis al 
"Final Fantasy VIIU y se repite la operacidn las 
veces que se desee. 

De esta manera podreis conseguir muchas cosas 
del juego como Cintas, limrtes de las Quistis, Se- 
rial de lealtad... 



Insane 

Tedea en el menu principal uno de los 
siguientescodigos: 

GOKARTZ: Ruedas grandes 
BIGHEADZ: Cabezas grandes 
BOXERZ: Manos y pies grandes 
BIGF00TZ: Ruedas pequerias 




NFL Madden 2001 

Dentro de settings, eiige la opcion de "secret 
codes" (mas explicito imposible) y una vez es- 
tes ahi introduce los codigos que a continua- 
cion enumeramos: 

Da el equipo de EA Sports: INTHEGAME 
Da el equipo de las momias: KINGTUT 
Da el equipo de The Panters: BIGCATS 




SoulCalibur 



NUEVAS PANTALLAS DEL TITULO. Acaba todas las misio- 
nes en Mision de Batalla y sera dorado. Otra diferente 
es cuando terminas el juego con Inferno (un personaje 
secreto). 

JUGAR COMO CERVANTES. El jefe final de «Soul Edge*. 
Termina el juego en Modo Arcade con TODOS y cada uno 
de los personajes. 

JUGAR COMO EDGE MASTER. Termina el juego con TODOS 
los personajes, induyendo a Cervantes. 

JUGAR COMO INFERNO. Saca a todos los personajes se- 
cretos, termina todas las fases y todos los bonus. Luego 
coge a Xianghua (una chica) con su tercera vestimenta, 
y termina el juego con ella. 

IMAGENES SECRETAS(GALERIA DE ARTE). Hay un total de 
338 imagenes en todo el juego, y al conseguir muchas 
de ellas te dan nuevas opciones, como estas, que te per 
miten el acceso a nuevos escenarios: 

019 El Coliseo 

031 Santuario de Kunpatau 

032 Castillo de Katamatsu en Invierno 
068 Zona de Pruebas en Crepusculo 
079 Laberinto de los Muertos 

083 Jardin del Emperador en Invierno 




ONI 



104 Santuario de Kunpaetku 

123 Ruinas de la ruta de la seda de noche 

130Caos 

MISI0NES EXTRA. Aparecen cuando terminas las dos fa- 
ses del Caos. 

MISION SECRETA EN EL D0J0. Termina todas las misio- 
nes, induyendo tambien las extra. Luego en la panta- 
lla de Seleccidn de Mision, ve lo mas posible hacia el Es- 
te. Situa el cursor sobre Corea y oiras un ruido. Hay 5 
misiones. 

MISION SECRETA EN EL PANTANO. Termina todas las mi- 
siones, induyendo, por supuesto, las extra. En la panta- 
lla de Seleccion de Mision, ve al centro de la zona supe- 
rior derecha, cerca de Polonia, y oiras un zumbido. Hay 
dos misiones. 




En el directorio del juego existe un fichero llamado persist.dat. Este fichero es 
el que contiene toda la informacion precisa acerca de las partidas salvadas, 
trucos, etc Es importante que, antes de modificarlo, se realice una copia de se- 
guridad del mismo, por si se da algun error. 

Activar el modo trucos: Edita tu fichero per- 
sist.dat con un Editor Hexadecimal. Localiza el lu- 
gar donde pone 0x44 y cambia el valor por 07. Sal- 
va el fichero. Arranca el juego y una vez estes 
jugando pulsa FI. Un menu apareceraypodras ^5* wBp % 
tedear uno de los siguientescodigos: - \Jk T &*'' m 



WINLEVEL:Ganar el nivel i 

MINIME: Modo mini 
SUPERAMM0: Modo super armas 
RESERVO1RD0GS: Als lucha con todos 
BEHEMOTH: Modo Godzilla 
ELDERRUNE: Regeneration 
LIVEF0REVER: Modo Dios 
SHAPESHIFTER: Cambiar personajes (teda F8) 
T0UCH0FDEATH: Omnipotente 
CANTTOUCHTHIS: Imparable 
FATL00T: Municion y vida 
LOSELEVEL: Perder el nivel 
BIGHEAD: Modo cabezas grandes 
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^QUIERES FORMAR I ARTE >E YUESTRO 
«TIPS& RICKS TEAM»? 






WALL BIDE 

Presiona Start para poner en pausa el juego, 
despues pulsa L y presiona A (tres veces), X, Y, 
Arriba, Abajo, Izquierda, Arriba, X, Y, A, Y, B, A, 
Y, B. En la pantalla aparecera un mensaje 
para confirmar que has insertado el codigo 
correctamente. Elige la option “End Run" para 
descubrir todos los secretos, secuencias FMV, 
Monopatines Bonus, y niveles extra. 

MODO VUELO: Pulsa L, despues presiona 
Arriba (4 veces), A, X, Arriba (4 veces), A, X, 
Arriba (4 veces) en la pantalla del menu. 
Empieza juego y usa estos botones para 
volar: 

Flotar arriba: Pulsa A. 

Altura: Pulsa Y mientras estas en el aire. 
Mover hacia delante: Presiona Arriba. 

Mover hacia atras: Presiona Abajo. 

Girar a la Izquierda: Presiona L. 

Girar a la Derecha: Presiona R. 

ESPECIALES INFINITOS: Presiona Start para 
pausar el juego, despues pulsa L y presiona A, 
Y, B (2 veces), Arriba, Izquierda, Y, X. Una 
pantalla confirmara que has introducido el 
codigo correcto. Alternativamente, colecciona 
$150 000 en Modo Carrera cinco veces usando 
cualquier personaje excepto el Oficial Dick, 
Tony Hawk, o Spiderman. 

BALANCE PERFECTO: Presiona Start para 
pausar el juego, despues pulsa L y presiona 
Derecha, Arriba, Izquierda, X, Derecha, Arriba, 
X, Y. Una pantalla confirmara que has 
introducido el codigo correcto. 
Alternativamente, colecciona $150 000 en el 
Modo Carrera cuatro veces usando cualquier 
personaje exceptuando el Oficial Dick, Tony 
Hawk, o Spiderman. 

ESTADlSTICAS FUAS A 5: Presiona Start para 
pausar el juego, despues pulsa L y presiona 
Arriba, X, Y, Arriba, Abajo. Una pantalla 
confirmara que has introducido el codigo 
correctamente. 

ESTADlSTICAS FIJAS A 6: Presiona Start para 
pausar el juego, despues pulsa L y presiona 
Abajo, X, Y. Arriba, Abajo. Una pantalla 
confirmara que has introducido el codigo 
correctamente. 

ESTADlSTICAS FIJAS A 7: Presiona Start para 
pausar el juego, despues pulsa L y presiona 



Izquierda, X, Y, Arriba, Abajo. Una pantalla 
confirmara que has introducido el codigo. 
ESTADfSTICAS FIJAS A 8: Presiona Start para 
pausar el juego, despues pulsa L y presiona 
Derecha, X, Y, Arriba, Abajo. Una pantalla 
confirmara que has introducido el codigo 
correctamente. 

ESTADlSTICAS FIJAS A 9: Presiona Start para 
pausar el juego, despues pulsa L y presiona 
Abajo, X, Y, Arriba, Abajo. Una pantalla 
confirmara que has introducido el codigo 
correctamente. 

ESTADlSTICAS FIJAS A 10: Presiona Start para 
pausar el juego, despues pulsa L y presiona A, 
Y, B, X, Y, Up, Abajo. Una pantalla confirmara 
que has introducido el codigo correctamente. 
ESTADlSTICAS FIJAS A 13: Presiona Start para 
pausar el juego, despues pulsa L y presiona A, 
Y, B, A (3 veces), X, Y, Arriba, Abajo. Una 
pantalla confirmara que has introducido el 
codigo correctamente. Alternativamente, 
colecciona $150 000 en Modo Carrera seis 
veces usando cualquier personaje excepto el 
Oficial Dick, Tony Hawk, o Spiderman. 

PUNTOS EXTRA: Presiona Start para pausar el 
juego en el modo competition, despues 
presiona L y pulsa X, B, Izquierda, X, B, 
Derecha, X, B, Izquierda. Una pantalla 
confirmara que has introducido el codigo 
correctamente. 

DINER0 EXTRA: Presiona Start para pausar el 
juego, despues pulsa L y presiona A, Abajo, 
Izquierda, Derecha, Abajo, Izquierda, 

Derecha. Una pantalla confirmara que has 
introducido el codigo correctamente. 
COMPLETAR EL JUEGO: Presiona Start para 
pausar el juego, despues pulsa L y presiona B, 
Izquierda, Arriba, Derecha, B, Derecha, Arriba, 
izquierda, A, B, Derecha, Arriba, Izquierda, B, 
Derecha, Arriba, Izquierda para completar el 
juego con un monopatm. Una pantalla 
confirmara que has introducido el codigo 
correctamente. 

MODO TURBO: Presiona Start para pausar el 
juego, despues pulsa L y presiona Abajo, X, Y, 
Derecha, Arriba, B, Abajo, X, Y, Derecha, 

Arriba, B. Una pantalla confirmara que has 
introducido el codigo correctamente. La 
velocidad del juego incremental un 25%. 



Envianos ese truco que tan bien te funciona con tus 
datos 

personales (nombre y direccibn) a: Hobby Press, 
S.A. Micromania • CbOIGO SECRETO 
Cl Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid 

Tambibn puedes enviarnos un e mail con tu truco y 
tus datos personales a: 

codigosecreto.mkromania@hobbypress.es 
Todos los seleccionados por redaction, ser^n 
publicados y recibir^n la camiseta de nuestro «Team». 
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Mas trucos para Gunlok, para completar los 
que ofredmos el mes pasado. 

Para que esto trucos funcione correctamente 
debes introducirlos en la consola. Puedes 
acceder a la consola pulsando la teda (°) la 
que se encuentra a la izquierda del 1. En la 
consola tedea cualquiera de los siguientes 
codigos: 

GIVE [nombre del personaje] [nombre del ob 
jeto): Obtienes el objeto que definas en el 
campo (nombre del objeto) para el personaje 
que hayas puesto en el campo (nombre del 
personaje). 

GIVE AND EQUIP [nombre del personaje] [nom- 
bre del objeto] Obtienes el objeto que definas 
en el campo (nombre del objeto) para el per- 
sonaje que hayas puesto en el campo (nombre 
del personaje). 

Ejemplo: GIVE GUNLOK LASER , daria a Gunlok 
este arma laser. 

Aqui tienes una lista de objetos. 

ARMAS Y MUNICION 

ARMAS LASER: 

LASER 

BINARY LASER 
MAXIM LASER 

Municion para las armas laser: BATTERY PLUS 
ARMAS DE PLASMA: 

PLASMA.PISTOL 

PLASMATRIX 

PLASMAGNUM 



Municion para las armas de plasma: 

AUTOLOCK BOLTS 
GRANADA: GRENADE LAUNCHER 

Municion para las granadas: 

GRENADE PLUS 
GRENADE JMP 

Municion para el Lanzador de misiles: 

MISSILE_PLUS 
MISSILE EMP 
ARMA FLAME: 

FLAMETHROWER 

Municion para la lanzallamas: NAPALM 
ARMA ESPECIAL: NANOFRAG 
ARMA MAS POTENTE:EPULSAR 
LLAVES: 

KEY 

KEYB 

ESCUDOS 

Escudo estandar: SHIELD PICKUP 
Escudo pesado:ARMOUOR PICKUP 

MEJORASEN ELEQUIPO: 

AIM ACCURACY PICKUP 

LOCK DECODER 

BEACON TRACKER 

TERRAIN SCANNER 

TERRAIN SCANNER WITH RADAR 

OMNI SCANNER 

HOLOGRAM GENERATOR 

AUDIO CLOAK 

SIGHT PICKUP 

SIGHTPLUS PICKUP 



GANADORESDE UNA CAMISETA 

Las siguientes personas han ganado una camiseta del “Tips & Tricks Team" por enviar sus trucos y 
haber sido publicados estos en la section de Codigo Secreto: Benjamin Carreira Gomez y Raul Mar- 
tin Sotelo. Recordad que los trucos que mandeis no tienen que haber sido publicados en la revista. 



Mkcromania 









La consola oculta que desactiva los detectores lasers esta escondida tras Tras llegar al vestibulo, se produce un violento tiroteo con algunos de los Slgue la brujula para encontrarsin problemas la puerta que abre paso a 

las escaleras. Activala en cuanto la encuentres. guardias de la zona. jMuevete rapido! las escaleras de subida al siguiente piso. 



K onoko es una de las mejores agentes 
del TCTF, una corporation dedicada a 
combatir el crimen organizado.Sus ha- 
bilidades en el combate cuerpo a cuer- 
po y su dominio de casi todo tipo de ar- 
mamento la convierten en un enemigo a tener en cuenta 
para cualquiera que se interponga en su camino. 



que da a una escaleras que suben. Ahora tienes que ir su- 
biendo hasta que llegues a una sala con una consola. Mani- 
pulate y terminals el nivel. 

CapftuEo 2 Los motores del mal 

Planta de fabrication 

Tras derrotar al comite de bienvenida en el hall, veras que 



que hay en la sala tres veces. Para evitar tocar los detectores 
laser (que se van moviendo cada vez mas rapido) tienes que 
busca refugio en las consolas, que estan protegidas por un mu- 
ro. La clave esta en avanzar en el sentido de rotacion de los la- 
ser, como si los persiguieses. La tercera vez los laser van muy 
deprisa, asi que tendrds que usarelmovimiento de carrera rd- 
pida (pulsar dos veces hacia delante) para que no te alcanzen. 



Ejecucion del ensayo 

Almacen de la organization 

Ve por la puerta a tu izquierda y baja las escaleras. Llegaras a 
una sala. Tienes que ir por la puerta senalada con un logo 
bianco y rojo. En esa misma sala hay una consola que la abre. 
En la siguiente sala, hay una puerta cerrada con un logo 
bianco y amarillo. Busca la puerta marcada con un rotulo de 
"escaleras'.'Ve por ahi,sube dos tramos de escaleras, y mete- 
te por la primera puerta a mano izquierda. 

En la siguiente sala hay otra puerta con un logo bianco y 
amarillo. Tienes que ir por ahf, pero esta cerrada. Ve por la 
otra puerta que hay en esta habitation y llegaras a la conso- 
la que la abre. 

Llegaras a una nueva area, donde hay una puerta con un logo 



solo hay dos puertas que puedes abrir. Una da a una habita- 
tion sin salida, y la otra da a una sala con una puerta cerrada 
y una consola que la abre (tambien abre una de las puertas 
cerradas del hall, pero no hace falta que te metas ahi si no 
quieres hacerlo). 

Ve por la puerta que acabas de abrir y avanza hasta que en- 
cuentres una consola dentro de una especie de minicamara. 
Manipulate y abriras la puerta cerrada que hay escaleras arri- 
ba, en el hall. Sigue avanzando (tendras que liquidar a dos 
enemigos para que la siguiente puerta este abierta) y llega- 
ras a una sala donde hay dos personas inocentes bajo ata- 
que, y una puerta cerrada. Salva a los civiles y manipula la 
consola que hay alii para abrir la puerta. Asi podras volver al 
hall del principio. Sube las escaleras y cruza la puerta. 
Avanza por el pasillo y baja las escaleras hasta llegar a una 



Car Las piezas del puzzle 

Laboratorio de bioinvestigation 
Primero tienes que derrotar a Barabas. Luego mira hacia la 
reja por la que Konoko salto con la moto, y ve a mano dere- 
cha: encontraras una puerta por la que debes ir. 

Llegaras a una gran sala con seis puertas (tres a cada lado), 
una puerta que da a una minihabitacion, y unas escaleras 
que suben al segundo piso. Ve por la puerta que da a la mi- 
nihabitacion y manipula la consola. Luego sube al siguiente 
piso. Este procedimiento que acabamos de describir hay que 
repetirlo tres veces (una vez en cada piso). 

Fijate que a veces los enemigos manipularan la consola antes 
que tu para abrir las puertas laterales y atacar a los civiles. 
En el tercer piso esta la puerta de triple cerradura por la que 




bianco y verde. Tienes que ir por ahi, pero la puerta esta ce- 
rrada, asi que haz esto: ve por la puerta marcada con el rotulo 
de "escaleras" bajalas y llegaras a una nueva sala. Una de sus 
puertas (a mano derecha, segun sales de las escaleras) con- 
duce a la consola que la abre. Nota: en esta sala hay una se- 
gunda puerta con un logo bianco y verde, pero no vayas por 
ahi: la que tienes que cruzar es la que esta escaleras arriba. 
Encontraras a un hombre muerto en el suelo. Coge el bloc de 
datos personales, y se abrira la puerta que hay delante de ti 
(la luz roja pasara a ser verde). Ve por ahi. 

En la siguiente sala, ve por la puerta marcada con el rotulo de 
"escaleras" y subelas. Sigue el pasillo serpenteante sin des- 
viarte. Encontraras varias puertas que dan a habitaciones sin 
salida, pero la que tienes que tomar es la que esta al final, la 
cual da a unas escaleras que bajan. Ve por ahi. 

Al final de las escaleras hay sala con una puerta marcada con 
un logo azul y rojo. La consola que la abre esta en la misma 
sala. En la siguiente sala tienes que ir por la puerta con el 
logo rojo y bianco. La consola que la abre esta escaleras arri- 
ba. En la siguiente sala hay dos puertas. Un conduce a unas 
escaleras, y la otra es la que tienes que cruzar. Esta marcada 
con otro logo rojo y bianco, asi que ya esta abierta. 

En la siguiente sala hay un civil bajo ataque. Sube las escale- 
ras. Encontraras a otro civil bajo ataque. Salvale, y te abrira 
las puertas dobles marcadas con un logo con forma de cubo. 
Ve por ahi. 

Ahora solo queda ir bajando escalera hasta que llegues a la 
zona de abajo. Cruza la puerta con forma de persiana que tie-; 
ne una luz verde encima. 

En la sala a la que has llegado veras un camion, y te daran 
apenas tres minutos para llegar al siguiente objetivo, Ve a 
mano derecha segun entras en la sala, y veras una puerta 

FfcM Micromania 



sala llena de maquinaria. Al fondo, a mano izquierda, hay 
una puerta por la que debes cruzar. 

En la siguiente sala, escaleras abajo, hay una puerta cerrada 
con un logo marron.Tambien hay otra puerta que esta abier- 
ta, y da a un corredor con detectores laser. En la pared dere- 
cha del corredor hay dos puertas: la primera tiene un logo 
azul y esta cerrada, y la segunda esta abierta. Ignora ambas 
puertas y sal por la del fondo. 

Llegaras a un sala con una puerta cerrada con un logo ama- 
rillo y una consola (detras de las escaleras, bien escondida). 
Manipulala y vuelve al corredor de los detectores laser. To- 
ma la puerta que estaba abierta y ma- 
nipula la consola que hay alii: ^ ^ 
asi abriras la puerta del logo 
marron que viste antes. ^ f 
La puerta del logo marron da A gfl A /• I 

a una sala con una consola / 

que abre la puerta de logo 
azul que viste en el co- 
rredorde los detectores ' 
lasers. Esa puerta da a '*9 
una sala con una consola que 
abre la puerta del logo amari- w W 
llo que viste antes. Ve por ahi. ^ mm 

Baja las escaleras (a 

mano derecha JK' 

segun entrasa 

la sala) para en- 

frentarte al cere- 

bro infalible y completar el nivel. 

COMO DERROTAk AL CEREBRO INFALIBLE: 
tienes que monipular las cuatro consolas / 



tienes que ir a continuation, pero si has manipulado la con- 
sola que habia en cada piso, ya deberia estar abierta. 
Llegaras a los tejados. Cruzalos para llegar hasta una puerta 
(captura 7) que da a unas escaleras. Encontraras una puerta 
cerrada y otra abierta, que te Neva a un combate contra un 
nuevo tipo de explosivo enemigo. Derrotalo y una secuencia 
intermedia te llevara a la siguiente zona. 

Desde el vestibulo hay dos tramos de escaleras que bajan. 
Uno de ellos te lleva a una consola que debes manipular. 
Luego ve por la puerta que hay cerca (o toma las escaleras 
de subida que hay en el vestibulo) y sube al segundo piso. 

En el segundo piso tienes que manipular otra consola (esta 
dentro de una habitation) y luego localizar las escaleras que 
suben al tercer piso (estan en la zona abierta que da al vesti- 
bulo). En el tercer 
P‘ so es tf 

j tercera con- 
sola (al fon- 

A ® 4 tendras que 

B H cruzar por la zona 

f \\ abierta al vestibulo), con 

la cual se compfeta la 
apertura de la puerta de triple 
cerradura que hay en este mismo piso. Ve por 
ahi, y llegaras a una zona de rampas cuyo fondo es- 
ta dividido por un foso de liquido corrosivo. 

En la zona del liquido corrosivo, baja las escaleras pa- 
^ ^ ra llegar hasta bajo y manipula la 
^ consola que abre la puerta de per- 
siana que hay al otro lado. No hay es- 
caleras que lleguen a ella, asi que lo mejor 
es que subas un nivel, cruces por las rampas, y 






Toma carrerilla y deja apretado el boton de salto para superar con exito las 
rampas rotas. 

veras, en lo alto de unas escaleras, una puerta cerrada con 
un logo amarillo. Un poco mas adelante hay una escalera que 
baja a la zona donde encontraras la consola que la abre. 

Al otro lado de la puerta del logo amarillo avanzaras por 
unos pasillos donde hay muchos civiles. Pronto encontraras 
el arnes de deslizamiento en un habitaculo a la izquierda de 
una puerta. 

Cruza la puerta y sube por la rampa que ves a mano izquier- 
da. Arriba hay dos puertas, y una de ellas conduce a una ca- 
bina desde la que ves a Muro dandose a la fuga. Sigue su- 
biendo por la rampa que viste antes de entrar en la cabina (a 
mano derecha, segun sales de ella) hasta llegar al tejado. 

En el tejado, busca el rirculo luminoso usando el compas co- 
mo guia. Allt Konoko utilizara el arnes de deslizamiento au- 
tomaticamentey completara la mision. 



Toma con rapidez las rampas de bajada a tu derecha y procura que no te En esta especie de habitaculo mal amueblado, a mano izquierda, podras 
vean los enemigos de la zona. encontrar el arnes de deslizamiento. A 

te dejes caer hasta la puerta. Ve por ahi y avanza hasta com- trarte con Muro. Tras derrotar a sus secuaces,toma la segun- 

jjletar el nivel. da puerta que hay a tu derecha y manipula la consola que 

(Om DERROTAR A BARABAS: Lo mas fdcil es deu&erle cor, un a hay dentro. Luego vete por la puerta por la que ha escapado 

powdaen salto y asi hacer que suelte el armti. Luego espera a el temible Muro. 

gwsefeva«teyf^ee/p^ Llegaras a un hangar con una avion. A tu derecha veras,una 

y se disponga a disporar. El truco esta en que Jfanftptardo cabina que da a una consola. La consola esta bloqueada, as! 

e5t(i urgando eldisparomue • que tendras que bajar hasta el hangar, cruzarlo, y subir por la 

de defenderse . Lo malotfe este metodo es que es lento. JrrJeS* rampa para alcanzar la cabina de enfrente, la cual alberga la 

trategiaes recogersu armayderribarle con una granada (b$ consola que desbloquea la consola anterior. Una vez que es- 

ton secfiffario). Cuando este en elsuelo aprovec ha park tedesbloqueada,manipulalaysalporlapuertapersianaque 
dispararlrpn el dispbro principal (que tardajrlflchoen car- hay abajo, en el hangar. 



que la recoja. HoFlesoltarlacon una patada en salto, yrecoge- Hangares de carga del aeropuerto. 

la de nuevo: estaranuevamentecargada. | Wf Avanza hasta que te encuentres una puerta cerrada. La con- 

' , . . . S \ sola que la abre esta en la habitacion deal lado, ysepuede 

Elltre l3 GSP3d3 y Ifl flflfBlI ver desde elventanal. 

Asalto al aeropuerto s En ,a si 9 uiente area ' a tu izquierda, hay una habitacion en 

Metete en el aeropuerto por la puerta que ves a la derecha y cuyo interior puede verse (por el ventanal) una consola. Entra 

avanza por el unico camino posible. Veras una consola que y manipulate. Sal y sube por la gran rampa hasta llegar a una 

te abrira la siguiente puerta, la cual conduce a una zona de cabina. Entra y manipula la consola que hay dentro. Luego 

rampas. Baja hasta el fondo, y toma las rampas interiores baja y metete porftna puerta tipo persiana que no esta del 

que llevan hasta las pistas de aterrizaje. todo cerrada. Tras cruzar un par de puertas como esa, veras 

Al llegar a las pistas, a mano derecha, veras unas rampas que una rampa que conduce a una gran puerta. Al otro lado hay 
parecen"meterse"en el suelo,y que dan a una zona muy pa- un pasillo con detectores laser que debes evitar para que no 
recida a la primera zona de rampas que viste, pero con una saiga gas.Tras cruzar ese pasillo llegaras a una zona abierta. 

gran hoguera. Sube por las rampas y avanza hasta encon- Ve a la izquierda y sube por las rampas.Tras un largo camino 



BaseTCTf 

Comienzas la mision en un parking. Desde el parking puedes 
acceder a cualquiera de los tres pisos del edificio adyacente. 
Entra por el de abajo, y luego ve subiendo desde dentro. En 
cada uno de los tres pisos tienes que encontrar una consola y 
manipularla. Cuando hayas acabado, podras subir las esca- 
leras hasta arriba y tomar la puerta con el logo azul que hay 
en lo alto. 

Avanza y ve tomando el camino de las escaleras de subida 
que te vayas encontrando. Veras otras escaleras que llevan a ► 



NINJA: Los ninjas desdenan el uso de las armas, y tienen 
muchos movimientos especiales de evasion y ataque sorpre- 
sa. Se recomienda abatirlos a distancia y evita el cuerpo a 
cuerpo, estos tipos saben pelear muy bien. 



KAMIKAZE: No son muy buenos peleando, pero el auten- 
tico peligro viene cuando mueren: tras una cuenta atras de 
tres segundos, estallan. La onda expansiva es bastante am 
plia, asi que tendras que usar la carrera rapida para alejarte de 
ellos y evitar que le explosion te alcance. 



Los enemigos de «0ni» vienen en tres colores: verde, azul y ro 
jo, por orden de peligrosidad 



ARTILLEROS: Constituyen el enemigo basico del juego, y 
lo mismo pueden atacarte con armas que sin ellas. 



OTROS: Aparte de los mencionados, encontraras a ingenie 
ros, oficiales de seguridad y otros oponentes que trataran de 
detenerte. No son muy peligrosos, pero cuando se reunen va- 
rios pueden crearte problemas si te atacan todos a la vez. No 
tienen la graduacion de colores de los anteriores pero no con- 
viene infravalorarlos. 



ELITE: Basicamente, se trata de un artillero potenciado. 
Suelen preferir el combate cuerpo a cuerpo, y su ataque de 
"bala de canon" es similar al de los oficiales tanque, solo que lo 
ejecutan rodando por el suelo y es mas rapido. Tendras que sal- 
tar para evitarlo. 



OFICIAL TANQUE: Es mas agil de lo que parece, y un ex 
perto en combate cuerpo a cuerpo. Suelen abordarte con su 
ataque "equipo nuclear" un salto estilo lucha libre que tiene 
mucha prioridad en el aire. Esquiva su primera embestida y 
aprovecha para golpearles cuando estan tendidos en el suelo. 



ARTILLEROS 
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Patas Ajrriba 




Tienes que saltar desde el tubo a la plataforma, que esta protegida por Las escaleras de huida estaran justo a tu espalda. No te pares a pelear con Cuidado, esa consola esta protegida por un guardia armado y que esta 

un guardia, asi que andate con ojo. nadie, porque no tienes tiempo para hacerlo esta vez. bien dispuesto a defenderla con unas y dientes. 





gue subiendo esca 
leras, llegaras a 
una puer- 



Cuando te den la cuenta atras de 30 
segundos, date la vuelta y sube por las 
escaleras hasta llegar arriba 



una zona de rampas, las cuales cruzan de un lado a otro. Dos 
de ellas estan rotas, asi que tendras que saltar, en plan 
«Tomb Raider», para pasar al otro lado. Asegurate de coger 
carrerilla, usar la carrera rapida y deja apretada a la teda de 
salto despues depulsarla. 

Cuando no puedas subir mas, busca a un tipo con una mas- 
cara de soldador. Habla con el para que te de el soplete, y lue* 
go dirigete al ascensor,que esta a mano izquierda segun sa- 
les de la habitacion donde encontraste al tipo de la mascara 
de soldador. Tienes que dar un pequeno salto para alcanzar 
el ascensor. 

Arriba hay una consola que abre la puerta por la que tienes 
que meterte. 

Ya solo te resta ir tomando las sucesivas escaleras hasta lie- 
gar a la zona que da a la terraza, donde vuelves a luchar con 
Barabas. Puede usar las mismas estrategias de tu primer en- 
frentamiento para derrotarle. 

Capii Un amigo en apuros 

Centro de conversion atmosferica (exterior) 

Este nivel es muy lineal, asi que es dificil perderse.Tu progre- 
so esta impedido por puertas cerradas o elevadores que solo 
descienden si los has activado antes. Para ello, solo tienes 
que manipular la consola correspondiente, que esta dentro 
de una cabina cercana. Hay una exception: una de las conso- 
las que abre la puerta al siguiente tramo no esta dentro de 
una cabina, sino que tienes que subir unas escaleras para lle- 
garaella. 

Pronto encontraras una especie de tubo por el que pasa co- 
rriente (captura 8). Lo que tienes que hacer es manipular la 
consola que hay en la cabina cercana para que los pulsos de 
electricidad daninos se generen con mas lentitud. Asi podras 
correr por el tubo y saltar por encima de los pulsos. Fijate 
que la ralentizacion solo dura unos segundos, asi que ten- 
dras que darte prisa. Si quieres ahorrar tiempo, puedes dis- 
parar al ventanal de la cabina y saltar a traves de el para lie- 
gar antes al tubo, pero si sales por la puerta tambien deberia 
darte tiempo. 

Cuando estes recorriendo el segundo tubo, veras que a medio 
camino hay una especie de plataforma, protegida por un 
guardia.Tienes que saltar hasta ahi. Luego solo te resta bajar 
las escaleras, pasar la puerta (antes tendras que manipular la 
consola que hay enfrente) y avanzar por las salas de los ge- 
neradores de corriente hasta llegar al final del nivel. 



Centro de conversion atmosferica (interior) 
Se trata de otro nivel muy lineal. Sal de la habitacion 
de inicio y baja las escaleras hasta una zona muy 
amplia. Al fondo hay dos salidas, toma la de 
la izquierda y luego avanza pegado a la pa- 
red de la izquierda hasta alcanzar a Shina- 
tama. Cuando te den la cuenta atras de 30 
segundos, date la vuelta y sube por las es- 

EfcfrJ Micromania 



caleras hasta llegar arriba, donde veras la puerta de salida. 
Luego cruza el tubo de la misma forma que hiciste en el nivel 
anterior: manipula la consola cercana (o pide al civil que lo 
haga por ti) y corre por encima del tubo mientras saltas los 
pulsos ralentizados. 

Sigue avanzando. Llegaras a una zona donde un pulso elec- 
trico gigante recorre el camino regularmente. Tienes que ir 
de consola en consola para desactivarlo momentaneamente, 
y asi lograr tiempo suficiente para cruzar con seguridad. 
Luego llegaras a una gran zona con varios pisos abiertos al 
patio interior, y una serie de escaleras que los conectan entre 
si. En el penultimo piso hay una puerta con un logo amarillo. 
Dentro hay una consola que permite abrir la puerta que hay 
en el ultimo piso. Ve por ahi y avanza hasta que llegues al fi- 
nal del nivel. 



ta abierta. Ve por ahi y busca la consola que desactiva los de- 
tectores de antes. Ve por el pasillo de los detectores que aca- 
bas de desactivar. En la segunda puerta a la derecha encon- 
traras una consola que desactiva los detectores de abajo. 
Sigue avanzando y veras unas escaleras. Puedes bajar para 
llegar a la consola que desactiva los detectores que hay arri- 
ba, o bien subir directamente y esquivarlos. Al final tienes 
que acabar arriba y tomar la puerta del fondo a la izquierda, 
perseguir al ninja Mukade, acabar con sus sicarios, y colocar 
te en el circulo luminoso para acabar el nivel. 
COMODERROTARAL NINJA MUKADE: Aunqm te pore* a que se 
vuclve mruu/it, se le puede vet si estas atento. Ldtuale combi - 
naciones una deltas de otra, y no le dejes respiror. }/ te toma 
ventaja, retrocede y vuelveu empezan Ftene un ataque especial 
f ue te lanza un rayo rojo. Huye y espera a que se disipe. 



La verdad y sus consecuencias 

Edvfirio regional de estado 
Comienzas en el vestibulo principal. Hay una serie de escale- 
ras que conducen a los pisos dos y tres, pero estan cerradas. 
Toma la puerta que hay a tu derecha y llegaras a un vestibu- 
lo interior. Segun entras en lo que vamos a llamar el "vesti- 
bulo interior" veras enfrente tres puertas (la del centro esta 
cerrada). La que queda a tu derecha te lleva a la consola que 
abre el acceso al piso dos. Ve al piso dos y busca la consola 
que abre el acceso al piso 3. Alii tienes que buscar las tres 
consolas que abren las puertas de triple cerradura que hay 
arriba. Usa las escaleras que hay en este piso para llegar has- 
ta las consolas. 

Llegaras a un tejado con una puerta que da a una consola. 
Manipulate y luego baja al "vestibulo interior" del piso uno. 
Las puertas que conducen al sotano se han abierto, asi que 
baja por ahi. 

Esquiva los detectores laser y busca el punto de descarga de 
ficheros. Cuando acabes, manipula las dos consolas que hay 
en esa misma sala y ve por las puertas que acabas 
de abrir (te las encuentras de frente segun sa- 
les). Sube las escaleras, veras un corredor 
que esta protegido por detectores 
laser. Pasa de el y si- 



enelque 



El gato y el raton 

Tejados 

Este nivel es facil a la hora de orientarse, pero dificil por sus 
enemigos y sus complicados saltos. Acuerdate de dejar pul- 
sada la teda de salto para llegar mas lejos, y de que si pulsas 





Estos detectores no son demasiado dificiles de evitar; lo realmente malo 
es la reception que te aguarda al otro lado. 



Si quieres un consejo, no uses la patada en salto en esta pelea, puesto que 
podrias tocar un detector y eso seria tu fin. 



Junto al cable tenso que se encuentra a la izquierda de Konoko hay una 
plataforma a la que es posible subirse. 



el boton de agacharse, das una voltereta que permite llegar 
mas alto. Usar la carrera rapida tambien ayuda saltar mas le- 
josde lo habitual. 

Avanza saltando los abismos hasta llegar al tejado, y sigue 
avanzando hasta que llegues a una puerta que da a un as- 
censor. Luego sube las escaleras y salta hasta las escaleras 
que hay al otro lado. Avanza hasta llegar a un balcon, donde 
se ve otra zona al otro lado. Salta por ahf y sortea los pozos. 
La manera mas segura de hacerlo es saltar primero al lateral 
y desde ahi al otro lado. Al otro lado de los pozos veras una 
escalinata a la que debes saltar. Sube por ella. 

Avanza hasta encontrar un pasillo con pantallas gigantes a 
ambos lados. Ve hasta el fondo y tuerce a la izquierda (es una 
zona que tambien tiene pantallas). Al fondo hay unas esca- 
leras por las que tienes que subir. 

Sigue avanzando, y encontraras un cable tenso por el que ha 
huido Mukade. Justo a la derecha hay una plataforma eleva- 
da a la que puedes subir de un salto. Alii encontraras un cable 
deslizador. Baja, y colocate en el punto amarillo. 

Avanza saltando por las plataformas elevadas (acuerdate de 
pulsar el boton de agacharse durante el salto para llegar mas 
alto). Acabaras encontrando una puerta que da a un ascen- 
sor.Tomalo, y pelea con el ninja Mukade. 




Capltulo 1 Un sonador 

Laboratorio del Dr.Hasegawa 

Otro ni vel muy sencillo. Tras derrotar a Muro, avanza y si- 
gue a Shinatawa, ella te guiara.Tras veneer a Griffin, po- 
dras pasar por una puerta lateral. La puerta que tienes de- 
lante no se abre inmediatamente, tienes que esperar a 
que Shinatawa aparezea por ahi. Luego cruzala, evita los 
laser y sigue avanzando hasta llegar al enemigo final, 
que esla propia Konoko. 



CdMO DERROTAR A GRIFFIN: Es un buen luchador, 
< pero no tiene ataques especiales. Empieza con 

una pistola VDG que le hace peligroso. Aire - 
KJ k bdtasela y usala contra los dos guardaes - 
m ‘ * u paldas que seunen a la India. Cuando 
elimines a los guardaespaldas, 
Griffin no deberia ser dificil 
de derrotar. 

COMO DERROTAR A K0N0- 
KO: Konoko comienza rodea- 
■j v * da por un halo azul que la hace 
Vy mas fuerte. La clave esta en ir de - 
* tras de ella hasta que lo pier da, y 
' luego procede entablar el combate. 



Kl f mas 

,rasde 

V lue 9°P rocecl 

I fj CifM12L 

^ Prision cientifica 



I f J Csiolo 12 Los pecados del padre 

^ Prision cientifica TCTF num.112 

Empieza por esquivar los detectores laser que te cierran el 
paso, y sal por la puerta del fondo. Pronto tu progreso se ve 
impedido por unas puertas con un logo amarillo cerradas, 



pero solo tienes que bajar un tramo de escaleras para en- 
contrar la habitacion donde se alberga la consola que las 
abre. Repite el procedimiento en la siguiente seccion con las 
puertas del logo azul. 

Acabaras por llegar a un pasillo. A tu izquierda hay una puer- 
ta cerrada y protegida por detectores laser. A tu derecha hay 
una puerta abierta. Ve porahi.Tras hablar con tio Kerr,mani- 
pula la consola que hay en la habitacion y ve por la puerta 
protegida con detectores laser que viste antes, que ahora es- 
ta abierta. 

Llegaras a un largo pasillo, con dos anchas escaleras de baja- 
da a la derecha.Toma la primera, y veras una puerta cerrada 
con triple cerradura,con una puerta abierta a cada lado.Co- 
ge la de la derecha y manipula la consola. Luego ve por la 
otra (la que quedaba a tu izquierda). Delante de ti habra una 
puerta. Tienes que ir por ahi cuando hayas manipulado la 
consola de esta sala. Al salir por la puerta, llegaras a la zona 
que se corresponde con la segunda escalera de bajada que 
habia en el largo pasillo. A tu derecha estara una puerta con 
triple cerradura (y ya deberia tener dos de ellas desactiva- 
das). Al fondo, delante de ti, veras una puerta cerrada y otra 
abierta que queda a mano izquierda. Ve por la puerta abier- 
ta y manipula la consola que hay dentro. 

Con esto ya deberias haber abierto la tercera cerradura de la 
puerta que da al laboratorio del profesor Kerr. Ve alii, y reu- 
nete con el. 

Tras los acontecimientos, manipula la consola que hay en el 
laboratorio y sal por la puerta que queda mas a la derecha. 
Gira a la derecha segun sales y toma la puerta del fondo, que 
ahora estara abierta. Luego sube las escaleras y manipula la 
consola que te abre la puerta por la que tienes que ir. 
Esquiva los detectores lasers saltando y sal por la puerta del 
fondo. Luego dirigete por la unica ruta posible hasta los tan- 
ques de desechos de sustancias biologicas. Alii hay unas ca- 
binas y en cada cabina hay uuna consola. 



Ve de una cabina a otra y manipula las consolas que encon- 
traras en su interior. Cuando hayas manipulado las tres, ha- 
bras completado el nivel. 




En los tres pisos, la consola que hay que activar siempre esta al fondo 
del pasillo, a mano izquierda. 



Capitulo 1 El renacimiento del fenix 

Base TCTF 

Date la vuelta y sal por la puerta. A mano izquierda y derecha 
hay puertas que dan a las consolas que desactivan los detec- 
tores laser de los pasillos. Luego veras dos puertas abiertas, 
que dan a sendas consolas. La mas importante es la que abre 
la puerta del logo rojo, por donde tienes que seguir. 

En la siguiente zona tienes que bajar hasta abajo del todo y 
tomar la unica puerta abierta que hay. Baja las escaleras y 
llegaras a la zona de rampas rotas que viste la primera vez 
que estuviste aqui, solo que ahora estan reparadas. 

Tienes que bajar por la rampa y entrar por la puerta abierta 
que queda a mano derecha, donde encontraras una consola 
para manipular, como ya va siendo costumbre. Haz lo mismo 
cada vez que bajes por una rampa, y tras manipular tres con- 
solas, baja al piso mas bajo de todos y avanza hasta llegar al 
edificio principal. Alii veras una puerta que da a la consola 
que abre la puerta del logo azul, que es por donde tienes que 
ir. Una vez atravesada la puerta del logo azul, haz lo que a 
continuation explicamos tres veces: 

Baja dos tramos de escaleras y entra por la puerta que queda 
a mano derecha, la que tiene el logo amarillo. Luego avanza 
hasta el fondo y entra por la puerta que queda a mano iz- 
quierda. Manipula la consola que hay dentro y vuelve a las 
escaleras de antes. 

Segun vuelves a las escaleras por tercera vez, veras que la 
puerta de triple cerradura que queda a mano derecha esta 
abierta. Entra por ahi y derrota al sistema de seguridad para 
completarel nivel. 

COMO DERROTAR AL SISTEMA DE SEGURIDAD: tienes que hacer 
lo mismo que con el cerebro inf alible del episodio 2: manipular 
caatro consolas tres veces, solo que los detectores laser son mu- 
cho mds complejos. Fijate, sin embargo, que hay un punto don- 
de nunca te pueden dar los detectores. Aprovechalo para pa- 
sar de un lado a otro. Aparte de esos pequenos detalles, 
derrotar al sistema de seguridad es una mera cuestion de ha - 
bilidady de pericia. ► 




En lo alto de esta caja encontraras armas para equiparte.Ten cuidado 
con los francotiradores que acechan. 
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CAMPBELL ECUALIZADORA MK2 



HUGES BLACK ADDER SMG 



RIFLE DE PLASMA SML3 



LANZA DOR DE MICROMiSILES (LMM) 



CAMPBELL ECUALIZADORA MK2 

La pistola basica tiene un fuerte retroceso: a no 
ser que estes disparando a bocajarro, tienes que 
apuntar bajo para compensar el ascenso del ca- 
non. Si el enemigo esta muy cerca, deja pulsado 
sin miedo el boton de disparo y vacia el cargador. 



CANON SCRAM 

Dipara un proyectil teledirigido. Tras alcanzar a 
un objetivo, sigue volando y busca otro. Asi, pue- 
des tumbar a varios enemigos con un solo disparo. 
Es especialmente util para atacar a enemigos en 
posiciones dificiles. El proyectil es muy lento en su 
vuelo, y no puedes disparar de nuevo hasta que 
no se haya disipado. Ademas, si el enemigo esta 
cerca de ti, corres el peligro de ser alcanzado. Usa- 
lo solo en distances medias y largas. 



\ cion. Siempre que puedas, rritenta‘empujar al 
enemigo hacia un abismo, y asi economizaras 
energia. 



PROYECTOR DE CORRIENTE DE FASE 



PISTOLA VDG 

Deja aturdido a un oponente durante unos se- 
gundos, ocasion que debes aprovechar para ata- 
carle cuerpo a cuerpo. Tiene un alcance corto, pero 
puede acertar a dos enemigos que esten proxi- 
mos entre si. 



HUGES BLACK ADDER SMG 

Funciona igual que la pistola MK, pero dispara 
mas rapido (y por lo tanto, gasta mas municion). 
Tambien es menos precisa que la pistola en las 
distancias largas. 



PISTOLA VDG 



CANON SCREAMING LANZABOMBAS SBG PORTATIL 

Esta extrana arma libera unos pulsos de energia Arroja una bomba de fragmentation que, al esta 
que persiguen al objetivo. A diferencia de Canon liar, suelta otras pequenas minibombas. El resul- 

Scram, puedes disparar mas de uno a la vez. tado es que la zona queda cubierta con explosio- 

nes.Obviamente,si dispa ras a bocajarro, te haras 
ARCO DE MERCURIO ^ dario a titaAbien. Puedes dejar apretado el bo- 

Es como un rifle defrancotirador. Tiene uaalcanqs ton de disparo para retrasar la explosion: asi pue- 

larguisimo y el disparo alcanza a su objetivo Ins- des aprovecharte del efecto remote de la bomba 

tantaneamente. Un unico impacto suele bastar y alcanzar a enemigos escondidos. 
para tumbar a cualquierarEs4nejor usarla contra 
oponentes desprevenidesnHspara may lenta- CANON DEONDAS 

mente, asi que tienes que asegurarte de que no Tiene dos modos de fuegofel primario consiste en 

fallaseltiro. un chorro laser. Tienes que dejar apretado el bo- 
rn ton mientras se.carga, y durante ese tiempo eres 

PROYECTOR DE CORfMENTE DE FASE muy vulnererffte^EI modo secundario lanza una 
Funciona como un chorrolfe agu^presion. Contra granada. Este arma hace^danos masivos, pero es 

enemigos solitarioses muyefectjva,ya quesifle^ demasiado pesada, y no la puedes guardar. A<(e- 
jas apretado el boton de dispdro, no les dejaras le- f >mas, tu velocidad de giro sejiace itu^ lenta, \on lo 
vantarse. Lo malo es que asi gaifas mjicfia muni- que te puddenflanquebr cbh faftlidad. 



RIFLE DE PLASMA SML3 

El proyectil de plasma es rapido, pero no tanto co- 
mo una bala. Veras que es dificil acertar a los ene- 
migos que corren perpendicularmente respecto a 
ti. En esa situaciones, apunta a las piernas: si fa- 
llas por poco, al menos le daras al suelo y les al- 
canzaras con la explosion de plasma. 



LANZABOMBAS SBG PORTATIL 



_j LANZADORDE MICROMISILES (LMM) 

Dispara un punado de micromisiles que vuelan en 
Li-I formacion circular hasta alcanzar su objetivo. Los 
que fallan se dispersan al cabo de un rato, volan- 
do en direcciones aleatorias. No utilices este arma 
si hay civiles cerca, podrias alcanzarles. Si dispa- 
ras a bocajarro, te aseguraras de que todos los mi- 
cromisiles daran en el bianco sin que los enemi- 
gos puedan evitarlo. 



CANON SCRAM 



EEAMING 



ARCO DE MERCURIO 






tibulo rojo'.'Ve por la puerta que tienes enfrente y avanza 
hasta llegar a un pasillo, que vamos a denominar''pasillo con 
contenedores'.'Toma la primera puerta a la derecha y busca 
una consola para manipular.Luego vuelve al"vestibulo rojo" 
y toma la otra puerta.Tras liquidar (usa sigilo para acercarte) 
a su guardian, tienes que entrar por la puerta del fondo a la 
izquierda y manipular la consola que hay dentro. 

Ahora vuelve al "pasillo con contenedores"y toma la puerta 
del fondo a la derecha. Baja las escaleras, derrota a los ene- 
migos, y recoge las Haves del camion que habra dejado caer 
uno de ellos. Colocate en el circulo amarillo cerca del camion 
ycambiarasde zona. 

En la nueva zona tienes unas escaleras ante ti, que comuni- 
can a tres pisos. Empieza por el primero, y manipula las con- 
solas que encontraras dentro (a mano derecha e izquierda). 



Repite el proceso con los otros pisos, y vuelve a la habitacion 
donde te bajaste del camion. Al fondo de la sala hay puer- 
tas, que ahora deberian estar abiertas. Ve por ellas y avanza 
hasta llegar a unas escaleras. Sube todas las escaleras que 
encuentres, y finalmente llegaras a una especie de gran pla- 
taforma. Al otro lado hay una consola para manipular. Hazlo, 
y subete a la gran plataforma. El combate final te espera. 
C0M0DERR0TARAMUR0:A Mi fo letui^ovnodicamenteun 
halo rojo . Cuando eso urceda, no le ataques, (torque es invul- 
nerable. Espciii a que no tenga el halo pm a la ru drle una p&Q 
da en utlUi segulda de un batrido. Lurao apart ate de # rapi 
damente y repite la operation hasta que te denotes. Si le 
perdonaste la vnla o Griffin, los quardnapoklas de Mwp'es- 
tordn oeupadas, y no te mofestordn. 1 

6.P.A. 



Complejo de montana de la organization 
Tu primer objetivo es equiparte. A la derecha de tu punto de 
aterrizaje hay un dispositivo de camuflaje.Tomalo y echa a 
correr siguiendo la valla de la derecha. Gira a la derecha en 
cuanto puedas y veras unas cajas en cuyo alto hay armas. Su- 
bete a la caja pequena y usa el salto con voltereta para llegar 
a la mas alta. Detras de la caja pequena hay otro dispositivo 
de camuflaje. Cogelo y corre a la derecha hasta que veas la 
entrada. Una vez dentro, toma la puerta de la izquierda para 
llegar a dos pasillos protegidos por detectores lasers. El de 
la derecha da a la puerta que tienes que tomar, que esta en 
la pared derecha del pasillo. 

Ahora estaras en una habitacion que vamos a llamar el"ves- 



iare 



Toonstruck 



{Que se hace en el glmnasio? 

Daniel Espinosa (Murcia) 

Mira la nota de la columna de la entrada ; anota 
los colores. Luego ponle mantequilla al potro y 
pide que Jim te haga una exhibition para asi po- 
der utilizar el Musculatron. 

ThejOurseo^ 

{Como entro en la cripta Sopabuena? 

Daniel Yanel (Toledo) 

En el «Megamonkey» primero hay que conven- 
cer al camarero de que hay un parecido con la 
familia Sopabuena. Para ello, usa el retrato re- 
cortado de antes en la ventana de la puerta iz- 
quierda, entra en la habitacion y mira por la ven- 
tana. Hay que convencer al camarero que su 
"primo" Guybrush conoce a la perfection la his- 
toria de la familia Sopabuena. Para ello debes 
entrar en la habitacion de la derecha. Que en el 
«Megamonkey» se conseguira con la tarjeta de 
Stan... Tirando de la cama plegable aparece un 
cadaver y sobre el un libro. Hay que usar en la 
cama los davos del ataud que usaron para ti y el 
davo del retrato del antepasado Sopabuena. Asi 
remachado, la cama no vuelve a plegarse, recoge 
el libro, habla con el camarero porque este acep- 
tara finalmente tu origen Sopabuena. Entonces 
opta por"suicidarte" Ya"resucitaras"en el interior 
de la cripta, donde se encuentra el fantasma de 
la antepasada a la que LeChuck dejo plantada la 
semana antes de la boda y cuya entrada en el 
mundo de los muertos esta condicionada a re- 
encontrarse con su otro amante. Sigue hacia el 
oeste para encontrar la salida de este panteon. 



Holl^wood^ 

{Donde se consigue la navaja suiza? 

Diego Tamo (Pontevedra) 

En la mina, una vez resuelto el puzzle, debes se- 
guir el escarabajo reluciente que te guiara a tra- 
ves de los complicados laberintos hasta el se- 
gundo sello.Tras pasar el umbral esta el tercer 
Hecker, descifrando jerogli'ficos.Tras conversar 
con el [3-3-1-2] convencele de que la maldicion 
es una patraha, asi que abandona el lugar...y es 
aplastado por un bloque gram'tico de 10 tonela- 
das. Ahora puedes quitarle su navaja suiza, y 
meterte en la camara para examinar los sarcofa- 
gos. Usa la lupa sobre el que esta abierto, y en- 
contraras un pelo de la mujer de Dracula. 

{Donde se consigue el folleto de publicidad 
deadelgazamiento? 

Diego Tamo (Pontevedra) 

En los estudios MKO aprovecha para usar las pin- 



zas en el buzon y recoger la propaganda sobre 
tratamientos de adelgazamiento, tambien alii 
puedes obtener la pelicula que el Hombre Lobo 
necesita; hay que entrar dos veces en el plato de 
los Estudios MK0,de modo que te la entregaran. 

{Como se deja dormida a Gwen? 

Diego Tarrio (Pontevedra) 

El tratamiento de adelgazamiento falso hay que 
entregarlo a Dracula, que arrojara las pastillas 
adelgazantes por la ventana. Buscalas, estan 
metidas en un estuche de plata algo peculiar 
que hay que abrir, cerca de los destrozados hue- 
sos de Markus Hecker. Mezda las pastillas adel- 
gazantes con las gominolas de Gwen para de- 
jarla dormida. 

{Qu4se hace en Egipto? 

Diego Tarrio (Pontevedra) 

Ahora hay que obtener algo que se ajuste a la 
hendidura triangular en la pata de la esfinge. 
Mezdando la piedra australiana con el bistec 
transilvano resulta un extrano manjar, que tras 
ser proporcionado al tigre de la piscina egipcia 
te dara un diente que hay que recoger y colocar 
en la hendidura. 



{Que se hace en la cripta del cementerio de 
la Isla de Scabb? 

Paul Romera (Barcelona) 

Con la Have de la cripta, en Scabb, dirigete al ce- 
menterio. Localiza el ataud adecuado aunque 
para tu sorpresa, solo encontraras cenizas. Con 
ellas yo no eres capaz de hacer nada, pero habra 
alguien que seguro si puede obtener algun pro- 
vecho. Llevale una muestra de ellas a tu vieja 
amiga,y te preparara el mejunje adecuado, con 
el que podras entrevistarte con Rapp. El pobre 
cocinero anda obsesionado con la factura que 
iba a pasarle la compahia del gas, asi que echale 
una mano, a cambio de la cual te dara lo que an- 
das buscando desesperado.Loco de contento,re- 
une sin perder un instante las cuatro partes del 
valiosisimo mapa, pero advertiras que no pare- 
cen encajardeltodo bien. 

{Como consigo las cosas de 'el largo' para 
hacer el munecovudu? 

(carta) 

Debes de tener daro que las cosas son: algo de 
su ropa, algo de su cabeza, algun liquido de su 
cuerpo y algo perteneciente a alguno de sus an- 
tepasados. Sabiendo esto; para el primero de 
ellos, visita la unica fonda existente en Wood- 
tick, donde se alojaba Largo. El dueno no querra 
dejarte entrar, y tendras que emplear un peque- 
ho truco para despistarle, dejando en libertad a 
su mascota.Con el camino libre, indaga un poco 



Para que vuestras dudas sean resueltas, solo teneis que enviamos una carta o e-mail en la que aparezcan los 
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en la habitacion y localiza por los pelos algo que 
puede cubrirte el segundo de los ingredientes. 
En cuanto a la ropa, no parecia haber ninguna 
prenda que pudiera ser util a la vista. En la ta- 
berna del Labio Partido, mientras tomas una co- 
pa, seras testigo de una nueva humiliation al ta- 
bernero, por el maldito Largo. Como colofon a su 
hazaha, dejara una huella asquerosa de su paso 
que utilizaras como el tercero de los componen- 
tes de la formula, eso si ayudado por un peque- 
ho papel del cartografo para no ensuciarte. 
Volviendo al asunto de la ropa, decide darte una 
vuelta por la lavanderia donde encontraras a 
unos viejos amigos durmiendo la siesta. Tras un 
rato de animada charla, le haras un favor al po- 
bre pata de palo yendo a buscar lustre para su 
pierna ortopedica, con lo que conseguiras una 
propina. Sabras que Largo no mandaba su ropa a 
lavar hacia siglos, cosa que ya habias imagina- 
do. Asi que hay que pensar en algo ingenioso. 
Con la ayuda de un cubo y algo de porqueria so- 
bre la puerta, conseguiras convencerle para que 
modifique sus habitos higienicos y envie algu- 
nas prendas a la lavanderia. Luego, encontraras 
el ticket y recogeras la ropa interior, con lo que 
obtendras el primer ingrediente de tu formula. 
Ya solo te falta el ultimo componente de la re- 
ceta, y ningun sitio te parecera mas apropiado 
para investigar sobre sus antepasados, que 
aquel donde todos tomamos el descanso eter- 
no. Provisto de una pala, dirige tus pasos hacia 
un lugubre cementerio en el que, tras investigar 
algunas tumbas, daras con un pariente del Sr. 
Lagrande, que te cedera amablemente algo in- 
dispensable para dar sabor al caldo que te iba a 
preparar la simpatica hechicera. 

Sin demora e impaciente por ver el resultado, 
cruza de nuevo el pantano en aquella hermosa 
piragua, que parece poco aerodinamica, pero 
que es muy comoda y entrega a la experta los 
ingredientes de la receta. Despues de unos mi- 
nutos de espera,saldras en busca de Largo. 



Simon the Sorcerer 2 



{Que hago en la fortaleza en la tierra del 
sordido? 

Hector Hernandez (Barcelona) 

Intenta abrir la puerta y Alix te dara un alfiler de 
pelo para que lo consigas.Cuando la abras veras 
una extraha escena (no te preocupes, tendra su 
explicacion despues). Anda hacia la derecha, y te 
encontraras en un mapa con 4 sitios hacia los 
que ir: El borde del Volcan, Bosque oscuro, El 
campamento Goblin, y La Cabana retirada.Ve al 
bosque oscuro y mira la madera de los gusanos. 
Habla con ellos y comprometete a traerles algo 
de madera. Entra en la cueva y habla con las bru- 
jas, ofreceles tu ayuda. Ve a la Cabana retirada, 
pregunta que tal va todo y pide jugar. Coge tres 
botellas de Soda y automaticamente te daran 
una paja. Usa la pajita en una de las sodas para 
obtener una botella vacia. Coge el panuelo. Ve 



al Borde del Volcan y coge la Guia del Observa- 
dor de Plantas y el pulverizador quimico. 
Vuelve al Bosque Oscuro y pasa cerca del gato 
para asustarle. Ve a la Cabana apartada y cierra 
la puerta. Pasa cerca del gato y este se desmaya- 
ra. Recogelo. Ve al Borde del Volcan y ensenale 
el gato a la planta. Utiliza la botella vacia para 
recoger su saliva. Ve al campamento Goblin y 
usa la saliva en los Goblets. Despues de que los 
Goblins la beban y se duerman, coge el cuerno 
de caracola, pasa a traves de ellos, y entra en la 
tienda grande. Coge la pimienta y las raciones 
de comida. Sal de la tienda y habla con el Elfo. 
Comprometete a conseguirle perfume, y el te 
dara una botella de perfume vacia. Usa la soda 
con el fuego, y coge algunas cosas de los Goblin 
mientras estos aun se despejan. Cuando los Go- 
blin se vayan coge su dado. Usa la soda con la 
botellita de perfume, despues usa la pimienta 
con el Elfo.Ofrecele al Elfo tu panuelo cuando es- 
te estornudando. Dale la botella de perfume. El 
te dara madera. Ve a la Cabana Apartada y coge 
dos botellas mas de soda. Ve al Bosque Oscuro y 
dale las raciones de comida y la soda al nino. Co- 
ge el espejo magnificador. Dale la madera a los 
gusanos de la madera y consigue el diente de 
madera. Entra en la cueva y dale a las brujas el 
cuerno de caracola, el diente de madera, y el es- 
pejo agrandador. Usa la pajita con la soda, y des- 
pues usa la botella vacia con la potion. Ve a la 
Cabana abandonada,dale la pocion a los juga- 
dores. Pide jugar, y cosigue el cachorro. Usa tus 
dados cargados, y coge el catalogo de la pared. 
Ve al Campamento Goblin, y entra en la fortale- 
za de Sordido. Dile a los Demonios que eres el di- 
senador de interiores, y te dejaran pasar. En el 
hall, coge el tapiz. Ve al peldano y usa el tapiz 
sobre el sudor. Despues usa el tapiz con el pulve- 
rizador quimico. Dirigete al pasaje de Eerie y ha- 
bla con la bestia de nombre impronunciable. 
Vuelve al peldano y apaga las luces. Regresa al 
pasaje, usa el pulverizador, y Neva el cachorro. 
Este se convertira en unos zapatos de piel. Pon- 
telos. Ahora puedes pasar. En el laboratorio de 
Sordido, coge el destornillador,y usalo en su ma- 
no. Utiliza la mano de Sordido en el identifica- 
dor de palmas. Coge la Vara del tiempo,y obten- 
dras la explicacion para la escena de antes. 
Terminals en un experimento con Sordido, res- 
catale de su madre, y vuelve en su cuerpo, con el 
en el tuyo. Calypso aparece, y envia a Sordido a 
tu casa en lugar de enviarte a ti. 
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Hlanorama 

Mudiovision 

Por Santiago Erice 




Aproximadamente dos anos despues de su primer album,"* A 
que esperamos?',' y tras solucionar los inevitables problemas 
de formation de cualquier grupo novel (el guitarra y el bate- 
ria son nuevos); ya esta en las tiendas el segundo disco de es- 
tudio de la banda navarra Dikersr 'Se escribe sin c" 

Lo que en su debut era una coleccion de canciones rapidas y 
directas de punk adolescente, se ha transformado en este se- 
gundo disco de Dikers en una variedad estilistica que recorre 
el largo camino existente entre el pop casi baboso y el heavy 
de guitarras distorsionadas. pasando por el ska o el reggae. 
Grabado con ausencia casi absoluta de prejuicios (ejemplo: 
han convertido el 'With or without you'' de U2 en una especie 
de reggae con letra de Enrique Villarreal El Drogas, de Barri 
cada), "Se escribe sin c" sigue conservando el descaro y la 
agresividad de una banda como Dikers, que da lecciones de 
ortografia a los periodistas (fa Ita hace) desde el mismo titulo 
del album. 



DRAGON ES Y MAZMORRAS 




El genero de aventuras de capa y espada sigue aportan- 
do peliculas como "Dragones y Mazmorras" aunque en 
este caso, tal vez seria mas propio denominarlo de magia 
y espada. Basada en el popular juego de rol del mismo 
titulo, el filme es un derroche de efectos especiales, con 
una espectacular traca final protagonizada por una pe- 
lea de dragones voladores mientras los protagonistas 
buenos y malos dirimen sus diferencias a golpe de... ma- 
gia y espada. Ambientada en un mundo en el que los he- 
chiceros tienen el poder sobre los simples mortales; la 
historia de "Dragones y Mazmorras" tiene algo de viaje 
iniciatico, el que protagonizan el simpatico ladron Rid- 
ley y sus amigos en busca de las armas que les permitiran 
ayudar a la emperatriz Savina en su lucha contra el mal- 
vado Damodar. Dirigido por el debutante Courtney Solo- 
mon; el reparto del largometraje esta formado por Jus- 
tin Whalin, Zoe McLellan, Jeremy Irons, Bruce Payne y 
Marlon Wayans. 





TETXO ft 

bengoetxeaA 

La nueva coleccion de canciones de Tetxo Bengo- 
etxea se puede encontrar en "Debut" Ahora en solitario y V 
desnudo con sus composiciones, ahora sin ser arropado, ni ^ 
siquiera, por el nombre de 21 Japonesas, la banda que le dio a 
conocer en el cambiante mundo del pop nacional. 

Aquel viejo proyecto se dio por terminado. Tetxo Bengoetxea 
ha iniciado una nueva etapa con formas diferentes de expre- 
sar sus sentimientos; ya no hay aproximaciones latinas ni 
mestizajes, pero mantiene esa capacidad tan particular del 
donostiarra para hurgar el corazon. 










Torrente, el poli que ha conseguido que en los ba- 
res y restaurantes esparioles los palillos vayan en 
una funda de plastico, ataca de nuevo. El inimitable 
Santiago Segura se ha vuelto a rodear de sorpren- 
dentes criaturas (el, Gabino Diego, Tony Leblanc, Jo- 
se Luis Moreno), lo ha mezdado con el esperpento 
nacional, y, como es logico, el exito en taquilla esta 
asegurado. 

En esta ocasion, el alucinante Torrente aterriza en 
Marbella dispuesto a poner los puntos sobre las ies 
a un terrorista internacional que va a destruir la ciu- 
dad de Gil y Gil si algun superheroe no lo remedia. 
De mas esta decir que, con el recurso Torrente, el re- 
medio puede ser peor que la enfermedad. De mas 
esta decir tambien, que quien disfruto con la pri- 
mera parte de las aventuras escatologicas de este 
"madero" volvera a reirse con la nueva entrega. 



TORRENTE 2: MISION EN MARBELLA 
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Al limite de la fama 
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Los personajes de “No te fallare" nacen de la serie de television "Companeros" pero 
sus vidas se han distanciado y endurecido tanto en compaction con las protagoni 
zadas en la pantalla pequena, que cualquiera diria que la coinddencia no es una exi- 
gencia del guion sino de la promotion (en cualquiera de los dos casos, valida y res 
petable). Dirigida por Manuel Rios San Martin,"No te fallare" es una pelicula narrada 
en formato de thriller, que pone a prueba el amor, la amistad y la nostalgia de los 
protagonistas cuando se ven inmersos en una intriga de narcotraficantes. Esta pro- 
tagonizada por Eva Santolaria, Antonio Hortelano y Fernando Guillen Cuervo. 



MISS AGENIE ESPECIAL Los fans empedernidos de Sandra 

Bullock estan de enhorabuena. La 
chica "speed" vuelve a las pantallas 
cinematograficas con "Miss Agente 
Especial" Ella es una poli tan bruta 
como poco femenina, y debera 
transformarse en una "barbie" sin 
mucho seso para infiltrarse en un 
concurso de misses y detener a un peligroso criminal. No sera tarea facil porque, si asi fuera, no habria pelicula. Dirigida por Do- 
nald Petrie ("Dos viejos gruhones""Niho rico""Mi marciano favorito"),"Miss Agente Especial" tiene algo de thriller, pero en su 
guion predomina el toque de comedia. Acompanan a la Bullock un puhado de actores tan competentes como Benjamin Bratt, 
Michael Caine o Candice Bergen; lo que permitira a los sesudos cn'ticos cinematograficos elucubrar sobre quien se come a quien 
en los duelos interpretativos. 



San-ra BulOCfc 



La fama, la imagen en los telediarios, el titular de prensa, el 
poder, el dinero... Iconos de la sociedad moderna que justifi- 
can cualquier hecho del ser humano, por terrible que sea. El 
director John Herzfeld ha descargado un punado de"temas 
para la reflexion" entre las escenas de entretenimiento do 
"1 5 minutos" un thriller de action y suspense protagonizado 
por Robert de Niro, Edward Burns y Vera Farmiga. 

El largometraje cuenta la caza y captura de unos criminales 
que tras asesinar a un matrimonio incendian la escena del cri- 
men. Un detective y un especialista de bomberos seran los 
encargados de perseguirlos y encontrarlos. Pero la aventura 
no sera precisamentes un camino de rosas. 






Rosendo, el mas longevo de los guitarristas del rock na- 
tional, no desiste de seguir dando cana. Esta vez con 
"Canciones para normales y mero dementes" Once te- 
mas a todo o medio trapo. Sus demonios de siempre, 
disfrazados en letras que sueien bordear el surreaiis- 
mo, retratando a una Espana tan supuestamente mo- 
derna como eternamente cani. Rosendo, el caraban- 
cheiero siempre pegado a su guitarra que ha 
conseguido vivir un puhado de anos haciendo rock, es 
noticia porque por primera vez utiliza la palabra amor 
en una de sus canciones. Rosendo, ya cuarenton, se re- 
concilia musicalmente con su hijo y ambos se lanzan a 
un reggae. Rosendo no suele hablar de la actualidad, 
pero critica despiadadamente a la tribu del espectaculo 
rosa que todo lo invade. Rosendo se inspira en el Quijo- 
te, y duda, y no olvida los misterios religiosos... Ya lo di- 
ce el titulo muy clarito, once canciones para normales 
y mero dementes. 



Canciones para 






■■nau 

dementes 
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A CORUNA 

A Corun3 C / Donantos do Sangre. 1 £>981 143 111 
Santiago dc C. C / Rodriguez Carracido. 13 <581 599 288 

ALICANTE 

Alicante 

• C.C. Gran Via, Local B-12. Av. Gran Via s'n £965 246 951 

• 0 Padre Mariana, 24 £ 965 143 953 

Benidorm Av. los Limor.es, 2. Edil. Fuster-Jupiter £966 813 100 
Elche Cl Cristobal Sanz, 29 £965 467 959 

ALMERIA 

Almeria Av. de La Estacion, 14 £950 260 643 

BALEARES 
Palma dc Mallorca 

• C.C. Porto Pi-Centro - Av. I. Gabriel Roca, 54 £971 405 573 
Ibiza C/ Via Punca, 5 £971 399 101 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 £ 934 660 064 

• C.C. La Maqu:nisla. CJ Ciudad Asuncion, s/n £933 603 174 
•C/Pau Claris, 97 £934 126 310 

•C/ Sants, 17 '£932 566 923 

Badalona 

• C/ Soledat, 12 £934 644 697 

• C.C. Montigala. Cl Oiof Palme, s'n £934 656 876 

Barbera del Valles C.C. Baricentrc. A-18. Sal. 2 £ 937 192 097 
Manresa C/ Alcalde Armengou, 18 £938 721 094 

Mataro 

• Cl San Cnstofor. 13 £937 960 716 

• C.C. Mataro Park. C/ Estrasburg, 5 £937 586 781 

BURGOS 

Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av. Castilla y Lebn £947 222 717 

CACERES 

Caceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 '£927 626 365 

CADIZ 

Jerez O Mar, manta, 10 £956 337 962 

CASTELLON 

Castcllon Av. Rey Don Jaime. 43 £ 964 340 053 

CORDOBA 

Cordoba Cl Maria CnsLna, 3 £957 493 360 

GIRONA 

Girona C/ Em h Grahit, 65 £ 972 224 729 
Figueres Cl Moreria, 10 £972 675 256 

GRANADA 

Granada C/ Recogidas, 39 £ 958 266 954 
Motril C! Nueva, 44. Edit. Radiovision £958 600 434 

GUIPUZCOA 

San Sebastian Av. Isabel II. 23 £943 445 660 
Irun Cl Luis Manano, 7 £ 943 635 293 

HUELVA 

Huelva Cl Tres de Agosio, 4 £ 959 253 630 

JAEN 

Jacn Pasaje Maza, 7 £953 253 210 

LA RIOJA 

Logrorio Av. Doctor Mugica, 6 £941 207 833 

LAS PALMAS DE G. CANARIA 
Las Palmas 

• C.C La Ballena, Local 1 .5.2. £928 418 218 

• P 5 de Chil, 309 £923 265 040 

Arrecife C/ Coronel I. Vails de la Torre, 3 £928 817 701 

LEON 

Leon Av. Repub'ica Argentina, 25 £937 219 084 
Ponferrada Cl Dr. Flemming, 13 £587 429 430 

MADRID 

Madrid 

• Cl Preoados, 34 £917 01 1 480 

• P ? Santa Maria de la Cabeza, 1 £915 278 225 

• C.C La Vaguada. Local T-028. £313 782 222 

• C.C Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, s/n £917 758 882 
Alcala de Henares Cl Mayor, 58 £918 602 692 
Alcobendas C / Ramon Fernandez Guisasola, 26 £916 520 387 
Getafe Ci Madrid, 27 Posterior £916 813 533 

Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 £916 374 703 
Mostoles Av. de Portugal, 8 £916 171 115 
Pozuelo Ctra. Humera, 87 Portal 11. Local 5 £917 990 165 
Torrejon de Ardoz C.C. Parque Corredor. Local 53 £916 562 411 
MALAGA 

Malaga C/Atmansa, 14 £952 615 292 
Fuengirola Av. Jesus Santos Rem, 4 £952 463 £00 

MURCIA 

Murcia Cl Pasos de Santiago, s/n. £963 294 704 

NAVARRA 

Pamplona Cl Pintor Asarta, 7 £ 948 271 806 

PONTEVEDRA 

Vigo Cl Elduaycn, 8 £986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca Cl Toro, 84 £ 923 261 681 

STA. CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife Cl Ramon y Cajal, 62 £922 293 033 
SEGOVIA 

Segovia C.C. Almuzara, Local 21. Cl Real, s'n £921 463 462 
SEVILLA 
Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucia, s/n £954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-3S. Pza. Legion, s'n £954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Av. Cata'unya, 8 £ 977 252 945 

TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - Cl Viena, 2 £ 925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• CJ Pmtor Bcned '.o, 5 £963 8W 237 

• C.C. El Saler, Local 32A - C/ El Safer, 16 £963 339 619 

VALLADOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P 9 Zorni'a, 54-56 £983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arnqubar, 4 £944 103 473 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

• CJ Anton o Sangenis, 6 £ 976 536 156 
'C/ Cadiz. 14 £976 218 271 



GARANTIA 




[Fotografia no contractual] 



STATION 



SVGA Hercules 3D Prophet II MX 32 Mb. 

Memoria DIMM133 128 Mb. SDRAM 

Disco duro 20.4 Gb. IDE 

Sound Blaster 128 PCI 

CD-ROM LG 52x 

Modem 56 Kb. V. 90 (PCI) 

Altavoces, Microfono 
Teclado y Raton Multimedia 



Windows Millenium: 20.795 pts. 



M 







ADVANCED 



SVGA Hercules 3D Prophet II MX 32 Mb. 

Memoria DIMM133 128 Mb. SDRAM 

Disco duro 30.7 Gb. IDE 

Sound Blaster 128 PCI 

CD-ROM LG 52x 

Modem 56 Kb. V. 90 (PCI) 

Altavoces, Microfono 
Teclado y Raton Multimedia 




9 ^ . 

^SIADEMAS QUIERES 

LG 15" 552V 

1 024x768-0, 28mm 30-54 Khz. 
Solo integracion 

29.990 

LG Multimedia 15” 550M 

1024x768 0,28mm 30-54 Khz. 

30.990 

LG Multimedia 15” 57M 

1 280x1 024-0, 28mm 30-70 Khz. 
Altavoces + Microfono 

35.990 

KDS VS-7i 

1 280x1 024-0, 27mm 30-70 Khz. 

38.990 

LG Multimedia 17” 77M 

1 280x1 024-0,28mm 30-70 Khz. 
Altavoces + Microfono 

45.990 























AGE OF EMPIRES II: 

THE CONQUERORS EXPAN. BALDUR'S GATE II 



BLADE: THE EDGE 
OF DARKNESS 



CALL TO POWER II 



DjABLO II 
EDICION ESPECIAL 



EVERQUEST: 

THE SCARS OF VEUUS 



COLIN McRAE 
RALLY 2 



DUCATI WORLD 



EXCALIBUG 



F 1 CHAMPIONSHIP 
SEASON 2000 



GIANT CITIZEN 
KABUTO 



EUROPEAN 
SUPER LEAGUE 



GROUND CONTROL 
+DARK CONSPIRACY 



Ft RACING | 
CHAMPIONSHIP ! 



iCompra ya FI Racing 
Championship y lleva- 
te on cronbmetro 
de regain! 

Ademas partciparas 
en el sorteo de 
20 magnificos 
360 MODENA 
THRU5MA5TER 
RACING WHEEL. 



HOMEWORLD 

CATACLYSM 



GUNMAN 

CHRONICLES 



HALF LIFE 
GENERATION 2 



ICEWIND DALE: 
HEART OF WINTER 



KINGDOM 
UNDER FIRE 



■UKftAi 



flrfcjcir. 



LOS SIMS: MAS 
VIVOS QUE NUNCA 



NO ONES LIVE 
FOR EVER 



MILLONARIO 



QUAKE III: 
TEAM ARENA 



PC FUTBOL 2001 



SACRIFICE 



THE LONGEST 
JOURN EY 



WORMS 
WORLD PARTY 



THE MOON PROJECT 



THE FALLEN 



BLACK & WHITE 



Compra Black & White 
en tu Centro MAIL y 
llevate un CD-Rom 
con un nuevo 
personaje! 



pedidos por telefono 



ped i dos por in ternet 















Sector C ritico 



V" 



tie he heeho vo para inereeer 

Los ultimos monos 





ce ya mas de un aho me vi sorprendido en vuestras paginas por el 
an undo de que Microsoft estaba haciendo una consola 1 1 am ad a Xbox. 
Desde aquel momento he ido siguiendo todas las noticias sobre la mis- 
ma tanto en vuestras paginas como por Internet ypensaba que, aun- 
que iba a ser una larga espera hasta Octubre de 200 1, podria aguantar 
ya que esta vei no iba a ocurrir lo mismo que con las otras consolas, 
que primero fue Japon y luego el resto, sino que iba a ser un lanza - 
miento global. Me consolaba saber que no iba a ser el ultimo mono en 
tenerlamaquina. 

Pero cual no seria mi sorpresa cuando lei en una entrevista en una pd- 
gina oficial en la que uno de los responsables de la maquina afirmaba 
que el lanzamiento se va a retrasar en Europa hasta Marzo de 
2002. jQue he hecho yo para merecer esto! Veo muy injusto que 
siempre tenga que ser el mercado europeo el perjudicado en 
estos temas. 

Jose Herrero Martinez (Granada) 



sigo desde el primer numero del nue- 
vo formato y tengo por mi habitacion 
montahas de revistas. Pero no es este 
el asunto que queria comentar sino 
otro. A unque a prime ra vista parezca 
muyprematuro es algo que me pre- 
ocupa y me produce indignacion:Ha- 



Segun Microsoft, los retrasos europeos de la Xbox tienen como fin 
evitar que se produzca un lanzamiento apresurado, sin suficientes 
unidades a la venta como para cubrir la esperada demanda inicial; 
pero, aunque este motivo es sin duda loable, parece justo que el pu- 
blico se sienta estafado ante el aplazamiento de una acontecimiento 
tan esperado. Quiza las compamas deberian evitar hablar de fechas 
sin que sean oficiales. Probablemente no obtendrian el mismo grado 
de expectation, pero a cambio ganarian bastante en credibilidad. 



El retraso en el lanzamiento de la Xbox ha provocado las iras de mu- 
chos aficionados a los videojuegos. Este amigo, en concreto, nos es- 
cribe porque considera que existe un agravio comparativo entre Eu- 
ropa y el resto del mundo. 



Queridos redactores de Micromania: Lo 
primero que queria hacer es 
felicitarosporvuestra 
excelente revista. Os 



LAMENTABLE 

Lamentable, y mucho, es la inritatlva del Grupo Popular de presenter en el Se- 
nado una propuesta para la creacidn de un nuevo codigo etico que regule el 
contenido de los videojuegos, ignorando el codigo ya existente que fue con* 
sensuado entre el sector y todos los grupos de consumidores y que apenas lie 
va un par de meses en funcionamiento. Como no parece razonable pretender 
que este codigo no ha funcionado o que se ha mostrado insuficiente solo nos 
queda preguntamos si se trata de un caso de mala fe, de afan de notoriedad o 
de simple incompetenria. Veremos al final en que queda todo esto, pero mu- 
cho nos tememos que resulta del todo innecesario. 



NO RECOMENDAOO 
PARA MENORES DE 18 ANOS 



aDeSe 



ASOCIAClON ESPANOLA 
DE DISTRIBUIDORES 
r EDITORES DE SCFTKVARE 
DE ENTRETtNlMIbNTO 




{Aquien... han 
beneficiado los continuos 
ru mores, rotunda mente 
desmentidos, de que «MGS2» 
iba a retrasar su 
lanzamiento? 

el gobierno no 
nos da un subsidio para que 
podamos pasar 24 horas al 
dia jugando a «Black & 
White»? 

{Que.. . se inventaran ahora 
paraintentarconvencernos 
deque el GeForce 3 si que es 
el chip grafico definitivo? 

{Cuantos. . . exitos dasicos 
de otras plataformasvana 
serfinalmente convertidos 
para la esperadisima Game 
Boy Advance? 

;Quien.. necesita una vida 
deverdadcon la avalancha 
dejuegos online que se nos 
vieneencima? 




De muy original hay que calificar la iniciativa 
de Konami que desde la pagina oficial de «Me- 
tal Gear Solid 2» ofrece a todos los internautas 
la posibilidad de que su nombre aparezca en el 
juego. En principio basta con acceder a la pagi* 
naencuestion (www.konami.co.jp/kcej/pro- 
ducts/mgs2/mgs2name/index e.) e introducir 
tus datos personales (nombre y apellidos, na- 



cionalidad,fecha de nacimiento y grupo sanguineo). Luego de un proceso de seleccion al- 
gunos afortunados veran como su nombre aparece en la chapa identification de uno de 
los muchos soldados enemigos del juego. Se trata sin duda de una idea brillante que de- 
muestra el interes de la compania japonesa por mantener la atencion de un publico que 
espera desde hace mucho tiempo (algunos malpensados dirian que demasiado) la con- 
tinuation de las aventuras de Solid Snake. 




FORMIDABLE 



Aunque no es algo nuevo que la compania 
FX Interactive distribuya sus juegos a un 
precio realmente economico este mes nos 
ha impresionado gratamente el lanza- 
miento de «The Fallen», un juego que esta 
a la altura de los titulos // estrella" de otras 
compamas tanto por su gran calidad tecni- 
ca como por su impecable presentation, pe- 
ro que se vende al precio casi casi ridiculo 
de 3 000 pesetas. Desde aqui aplaudimos el 
trabajo de FX Interactive y una vez mas ani- 
mamos a otras compamas a que sigan esta 
linea de precios economicos. El publico, se- 
guro, lo agradeceria bastante. 
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ANGELINA CROFT 

Parece que la relacion 
entrelaindustriade los 
videojuegos y la cine- 
matografica atraviesa 
por un momento muy 
dulce, oal menos asi lo 
indican los ya cercanos 
estrenos de, porejem- 
plo, la peltcula de «Final 
Fantasy», de la que en 
Japon recientemente 
se ha mostrado un 
montaje de unos quin- 
ce minutos a la prensa, 
o de la de «Tomb Rai- 
der)), cuya aparicion es 
tan inminente que ya 
indusohavistolaluzel 
cartel oficial. 

En este cartel, que os 
ofrecemos aqui para 
que podais recrearos la 
vista y emitir vuestra 
propia opinion, aparece la bellisima Angelina Jolie caracterizada como Lara y aun- 
que algunos echamos de menos sus tradicional camiseta verde y sus gafas de sol, 
teneis que reconocer que sinceramente el resto de la caracterizacion esta muy con- 
seguido,;verdad? 




PUBLICIDADES ALTERNATIVAS 




Todos sabiamos que los ingleses se pasan el dia pensando linicamente en el futbol, pero no imagi- 
nabamos que su obsesion llegara hasta los extremos que se aprecian en estas dos paginas de pu- 
blicidad que hemos tornado de la prensa especializada britanica. Cualquiera les gana a estos la Li- 
gadeCampeones... 



PSO Se lien si. £de tramposos? 

Resulta cuando menos curioso que coincidiendo con el anuncio por parte de Sega de que se ha alcan- 
zado la cifra de 200 000 usuarios dados de alta para poder jugar a «Phantasy Star Online», nos ente- 
remos tambien que una gran cantidad de jugadores utilizan medios ilegales para potenciar sus per- 
sonajes o, lo que es peor, eliminar los personajes de los demas. Eso si, los responsables de Sega no 
han tardado en anunciar que no tendran reparos en impedir deflnitivamente el acceso de aquellos ju- 
gadores que sean identificados como tramposos. 




Hace 10 alios... 

Hace lOanoslle- 
gaban a nuestra 
portada unas 
entrahables 
criaturas desti- 
nadas a causar 
furor en el mun- 
do de los video- 
juegos: los 

«Lemmings». 
Este fantastico 
juegode puzzles 
eraanalizadoen 
detalle en el in- 
terior de la re- 
vista donde descubriamos todas las caracteristicas que hi- 
cieron de el un dasico. Ademas, tambien induiamos la 
solucion y todos los mapas necesarios para poder comple- 
tar dos estupendos arcades de plataformas, «Toki» y 
<(Chuck Rock». 

Por ultimo, tambien nos ocupamos del ECTS de aquel ano, 
ofreciendo un completo reportaje acerca de lo que esta- 
ban preparando las companias mas importantes de la 
epoca para el creciente mercado mundial del entreteni- 
miento domestico, o sea, para nuestros ordenadores. 
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Cartas al [Jirector 



Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No 
se devolveran los originaies no solicitados, ni se facilitara informacion postal o telefonica sobre los mismos. 



CARTA ABIERTA DE MICROMANIA 



Este mes se ha generado una gran polemica en nuestro foro online acerca de los 
puntos de mira de «Blade» y «Black & White» del mes pasado. El elevado numero 
de mensajes recibidos al respecto de estos dos articulos nos ha llevado a decidir, 
excepcionalmente, dedicar la seccion de Cartas al Director a responder a algunas 
cuestiones. En el foro se han dicho todo tipo de cosas, algunas muy razonables, 
otras discutibles y otras directamente falsas. Con los dos primeros grupos estamos 
encantados, pues un foro es, desde luego, el lugar mas adecuado para exponer 
opiniones enfrentadas, siempre dentro de los limites marcados por la education y 
el respeto a los demas. En cuanto al tercer grupo, hemos reunido en los siguientes 
parrafos extractos de algunos de los mensajes del foro para intentar responder a 
las falsedades mas significativas que se han vertido de manera reiterada durante 
el ultimo mes. Cierto es que algunas de las cosas expuestas son tan absurdas que 
se caen por su propio peso, pero aun asi, ahi va nuestra opinion . . . 



BLADE 




BLADE EN LA PRENSA 
EXTRANJERA 

Micromania, que cara se os queda al ver que 
el maravilloso «Blade», el juego casi perfec- 
to, el juego que segun vuestros redactores 
iba a cambiar la industria del videojuego, ha 
sido analizado por prensa seria de otro pai- 
ses donde el panfletismo y el ardor patrioti- 
co (y el hecho de que vendais una guia del 
juego) no tienen nada que ver, y ha sido pre- 
miado con notas que van desde mediocres a 
abismales con muy pocas excepciones que lo 
han considerado un buen juego. ^Que cara se 
os queda? ^Ahora que? ^Direis que es porque 



el juego es espanol? (...) lo que pasa es que 
han sabido ver los evidentes fallos que exis- 
tian, algo imperdonable en un juego que ha 
llevado CINCO anos hacer (ya se estaba mos- 
trando «Blade» antes de salir el propio «Qua- 
ke») y que ha dejado atras cientos de prome- 
sas, por no decir que vuestros comentarios 
sobre el juego a veces rozaban la pura men- 
tira (todos los objetos del juegos son mani- 
pulates). Yo aun considero a «Blade» un jue- 
go correctito con muchos fallos, pero el bano 
que os han dado fuera solo hace demostrar 
que Micromania hace las cosas tarde y mal. 

Blue_Eyes 

Vayamos por partes. El punto de mira de «Bla- 
de», al igual que todos los publicados en Micro- 
mania, lleva una firmay, por lo tanto, refleja 
una opinion: la del redactor que lo ha escrito 
que, porsupuesto, tiene libertad para expresar 
su criterio sin que se le imponga n ingun tipo de 
condicionamiento ni que se le influya en nin- 
guna manera, siempre que se justifiquen de 
manera explicita el porque de los analisisycri- 
ticas,yse compruebe una objetividad suf idea- 
te, siempre dentro de lo que es una opinion . 
Ademas, nuestros redactores son profesionales 
contrastados con una amplia experiencia en el 
mundo de los videojuegos y, como cualquiera 
que haya leido la revista puede confirmar, ex- 
ponen siempre su opinion de una forma razo- 
nada y coherente dando suf ideates argumen- 
ts como para que esta este justificada. Luego, 
como es logico, se puede estar de acuerdo o no 



con sus puntos de vista, pero siempre desde el 
respeto al trabajo de una persona que lleva 
muchos ahos escribiendo de forma imparcial. 
En cuanto a la nacionalidad del juego, no po- 
demos negar que el hecho de que sea espanol 
nos ha hecho contemplarlo con mas cariho 
que a otros titulos desarrollados fuera de 
nuestras fronteras. Asimismo, esta cercania 
nos ha permitido seguirsu desarrollo mas de 
cerca y con mas minuciosidad que el de un 
juego desarrollado, pongamos, en Estados 
Unidos. No obstante, este interes extra no ha 
influido significativamente en la puntuacion 
asignada al juego, como tampoco hubiera in- 
fluido negativamente si hubiera sido extran- 
jero. La prensa de otros paises, efectivamente, 
ha tratado a «Blade» de forma desigual, pero 
eso no hace sino confirmar que estamos ha- 
blando de opiniones, no de "verdades incues- 
tionables'! «Blade» ni es el primero, ni sera el 
ultimo juego que es juzgado de diferente ma- 
nera en diferentes paises o, sin irse tan lejos, 
en diferentes revistas. 

En cuanto a los supuesto fallos "imperdona- 
bles" que pueda tener el juego, no creemos 
que sea cuestion de entrar en diatribas en es- 
tas tineas, ya que para eso esta el punto de 
mira, pero si que vamos a extraer dos mensa- 
jes de nuestro foro para que comprobeis que 
las opiniones sobre «Blade» son muchas y 
muy variadas. 

blades! 

-No me gustan los juegos con combos. 

-No me gusta -y creo que he dado suficien- 
tes pruebas de ello en el foro- Micromania. 
-Suelo tender a sospechar de los juegos que 
vengan de este pais en el que, me guste o 
no, vivo. Por ejemplo, no comparto la admi- 
ration generalizada por«Commandos». 
-Suelo tender mas bien a mantener un tono 
despectivo con todo lo que se supone que es 
maravilloso y que le gusta a todo el mundo. 
Pues bien, teniendo esto en cuenta (...) 
afirmo, no solo que «Blade» me guste, sino 
que es objetivamente fantastico (...) 

Swann 



BLADE NO 

«Blade» llega un ano tarde al mercado. Su 
engine no es tan avanzado como parece. Las 
sombras en tiempo real aparecieron en 
«Vampire» (un gran juego, excelente en gra- 
ficos). La geometria es normal, hay muchas 
esquinas y angulos rectos. La fisica de los 
elementos aparecio ya en «Rune». (...) 

Anuska 



BLACK & WHITE 




{UN 100? 

Hoy, al ojear la Micromania de este mes, veo 
que le han dado una puntuacion al juego 
«Black & White» de jjjlOO!!! (...) Y no es que 
crea que no los vaya a merecer, ya que yo lle- 
vo esperando este juego mucho tiempo, pe- 
ro... un 100. Eso significa la perfeccion, y yo 
creo que la perfeccion no existe, al menos en 
el mundo del videojuego. Me gustaba la po- 
litica que tenia antes la revista, de no dar 
nunca un 1 00, y casi nunca un 99 (no recuer- 
do si han llegado a dar alguno). Y tal vez si 
lo merezca, vete tu a saber, igual al probarlo 
nos tenemos que quitar todos el sombrero, 
pero (...), lodudo. 

Superkoko 

Yo se el porque del 100 de «Black & White» 
(...) tener justo el 100 no se debe ni a sus 
graficos, ni a su espeluznante IA, ni a su ori- 
ginalidad (...) yo pienso que los redactores 
de Micromania viven en un"God Game"y su 
dios es Peter Molyneux. A razon de esto se 
han visto cegados por esa maravilla ludica, 
se han dejado llevar y a la minima le han cal- 
cado la nota. Que quede muy daro que 
«Black & White» se merece un 98 por no ser 
un juego totalmente original, aunque digo 
esto sin haberprobado el juego (...) 

Mysery 

Acabo de leer la revista y me encuentro con 
que el juego «Black & White» recibe un 
100...Veamos...£Seguro que es un juego tan 
bueno? Pensemos en que se trata de un jue- 
go de tipo "God Game',' y que no a toda la 
gente le gusta ese tipo de juegos, con lo que 



Para participar en esto seccion debeis enviar vuestros cartas a: HOBBY PRESS • MICROMANiA. CJ Pedro Teixeira,8, 5° Planta - 28020 Madrid. No olvideis indicar en el sobre la reseda CARTAS AL DIRECTOR 
Tambien podeis mandarnos un e-mail alsiguiente buzon: cartas.micromania^hobbypress.es 
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me parece una exageracion que lo califiquen 
como perfecto cuando hay algun sector al 
que no le guste. No niego que su calidad sea 
excelente, pero creo que en esa nota la re- 
daction de Micromania se ha dejado llevar 
mas por el corazon que por la cabeza. 

Neocid 

{INACABADO? 

jjjUn 100 a «Black & White»!!! jjjYahoo!! Es- 
toy contento. Supongo que esta opinion sa- 
cara controversy, pero aunque estoy de 
acuerdo en que no se puede puntuar un jue- 
go en un avance, y menos cuando hace 2 dias 
que su equipo de programacion dice que lo 
ha terminado,yo en el analisis si que le pon- 
driaun 100 (. . .) 

Clloses 

La unica revista capaz de puntuar una beta 
como si se tratara de un juego completo 
(«Soldier Of Fortune»), puntuar con un 70 a 
uno de los mejores juegos de todos los tiem- 
pos («Deus Ex») y puntuar con un 1 00 a «Black 
& White» aun sabiendo que la perfection no 
existira jamas. Ademas solo hace un par de di- 
as vi como Lionhead anunciaba que habian fi- 
nalizado el juego, ^como puede Micromania 
hacer el analisis del juego un mes antes? 

VacayPollo 

(. . .) En el tema del juego de Molyneux (...) 
lo que se podri'a criticar a la revista no es su 
nota, en eso cada uno manda en su casa, 
(...) sino el analizar un juego "inacabado" 
(. . .) «Black & White» aun no ha sido decla- 
rado "gold" por tanto es, en cierto modo, una 
tomadura de pelo y mas teniendo en cuenta 
el poco tiempo que probaron el juego. (.. .) 

Caliban 

tDINERO? 

(. . .) a mi tampoco me llama nada el juego. 
Y el argumento es una rnezcla del de «Popu- 
lous» y del de «Creatures». Quiza es que los 
redactores de Micromania son analfabetos 
en lo que a juegos se refiere, o que los bille- 
tes son muy verdes.Tengo curiosidad por ver 
que dicen las otras revistas, pero seguro que 
no le dan esa nota a un juego que NO ES ORI- 
GINAL EN NINGUN SENTIDO. 

Shulo 

(...) Un juego con un 100 deberia gustar a 
TODO EL MUND0,y por lo que he visto y leido 
del «Black & White», ni me llama la atencion 
el tipo de juego, ni sus graficos, ni el argu- 
mento (...) Otra posibilidad es que la nota 
aumente segun el peso de los billetes que 
caigan... ^Me equivoco? Ya se que es un poco 
fuerte, pero no da que pensar otra cosa (...) 

Arshes-Nei 

La perfeccion, [existe? Muchos temas se abor- 
dan en referenda a la puntuacion de «Black & 
White», pero antes, parece que existe gran 
confusion sobre ciertos temas referentes a co- 
mo las revistas suelen trabajar a la bora de 
hacer un analisis critico de un juego, asi que 



intentaremos clarificar eso, de forma muy so- 
mera. Las siguientes lineas no pretenden ser 
un medio para que Micromania justifique sus 
actuaciones, tan solo un repaso a afirmacio- 
nes que, desde la redaccion, creemos erroneas. 
El 99 por ciento de las revistas de videojuegos 
de todo el mundo suele trabajar con lo que se 
llama "versiones de review" a la hora de ha- 
cer un analisis. Esto es, versiones finales del 
juego, completo en todos sus detalles, aproba- 
das por desarrolladores y distribuidores para 
ese analisis. Estas versiones no son lo que se 
llama "Gold" Una version "Gold" hace referen- 
da a un master sobre el que no se admiten 
modificaciones antes de entrar en fase de du- 
plicacion para copias destinadas a la venta al 
publico, independientemente de que conten- 
ga, o no, f alios que se puedan subsanar con un 
parche. El tiempo transcurrido entre un mas- 
ter "Gold"y la aparicion del juego suele ser de 
unos quince o veinte dias, o incluso mas, con lo 
que, segun ciertas afirmaciones, hasta que el 
juego no este en la calle no es, como identifi- 
can sus autores, "Gold" Una version final de un 
juego, o "version de review" es susceptible de 
ser modificada para arreglar posibles defec- 
ts menores, como el perfecto funcionamiento 
del prog ram a de instalacion, etc. En todo caso, 
aspectos que no afectan a la jugabilidad, cali- 
dad tecnica, ni cualquier otro relacionado di- 
rectamente con el diseho de la accion ni el 
funcionamiento del juego. Bara vez una revis- 
ta, excepto que su politico editorial asi lo exija, 
trabaja con versiones producidas en sus ana- 
lisis; esto es, las mismas que se encuentran a 
la venta para el publico. 

Volviendo a «Black & White», resulta asom- 
broso comprobar lo facil que resulta lanzar 
acusaciones infundadas, no vamos a valorar 
ahora con que intenciones, sobre si Microma- 
nia ha usado una version final, o no, para rea- 
lizar el analisis del juego. Asi pues, diremos 
que ha ocurrido a este respecto. La redaccion 
recibio, el dia 9 de Febrero, una version de re- 
view de « Black & White» aprobada por Lion- 
heady E. A., desde los estudios de Lionhead, 
con fecha de finalizacion del 3 1 de Enero. Eras 
varios dias jugando con esta version se realizo 
el punto de mira (que no avance), yse puntuo 
el juego como version acabada, pues no ha si- 
do en otra en la que se baso este articulo. 
Puede llegaraentenderse la confusion produ- 
cida entre que una compahia anuncie que un 
juego es "Gold"y que el mismo se hay a finali- 
zado con anterioridad. Lo que Micromania no 
acaba de entender es el empecinamiento de 
las aportaciones al foro en su afirmacion, co- 
mo confirmadas, de informaciones sobre las 
que resulta bastante dificil que un usuario 
tenga conocimiento, a no ser que este involu- 
crado de manera profesional en el sector del 
videojuego, dato que, por pura cuestion de eti- 
ca, Micromania prefiere pensar que no es asi. 
Para que sirva de ejemplo del nivel de desin- 
formacion que produce Internet, afirmaciones 
gratuitas y sin base, o simples comentarios 
malintencionados, transcribimos un email re- 
cibido en la redaccion el dia 16 de Marzo de 
2001, enviado desde las oficinas de Lionhead: 



BLACK & WHITE FINALLY GOES GOLD 
An open letter from Peter Molyneux 

Black & White has gone gold. Everyone at 
Lionhead has been longing to see those 
words and it is with profound sense of relief 
that I am writing them. Black & White has 
been the most epic project I have ever wor- 
ked on and it feels as though these past few 
months have been the longest of my life. 
Everyone here at Lionhead is very proud of 
what we have accomplished. I would like to 
pay tribute to each and every one of them 
for their creativity and hard work in making 
what started out as a two page description, 
become the stunning experience that is 
Black & White. I should also like to thank the 
press for their continued interest and enthu- 
siasm for the game. Most importantly I 
would also like to say thanks to all the fans, 
it is has been their support that made the 
hard times worthwhile. I hope that we have 
repaid that support with a truly great ga- 
ming experience. Yours faithfully, 

Peter Molyneux 

The highly anticipated game GOES FINAL 
GOLD! Black & White is scheduled for a mas- 
sive European release on Friday 30th March. 

Pasemos ahora a otros asuntos. Cualquier va- 
loracion o puntuacion de cualquier juego, rea- 
lizada por Micromania, es discutible. Ni Mi- 
cromania afirma estar en posesion de la 
verdad, ni intenta cambiar la mentalidad, 
gustos o preferencias de ningun lector. Si es 
mas discutible que se realicen afirmaciones 
gratuitas sobre si el juego es original o no, o si 
merece esta o aquella puntuacion, si aun, co- 
mo en muchas aportaciones hacen notarsus 
propios autores, no han podido probar el jue- 
go. Muchas otras aportaciones reconocen esto 
y, con mucho sentido comun y logica, comen- 
tan que esperaran hasta que el juego este en 
la calle, para valorary criticar lo que sea nece- 
sario. Se acusa a Micromania de no ser objeti- 
va en sus opiniones, pero estas afirmaciones 
no son sino opiniones subjetivas... 

Vayamos ahora al tema de la puntuacion. Si, 
muchas veces el corazon influye pues, no en 
vano, los que hacemos Micromania somos, o 
al menos nos gusta considerarnos, amantes 
de los videojuegos desde hace muchos ahos. 
iQueremos crear polemica ? iDecir que sabe- 
mos mas que nadie?AI contrario. En 17 ahos 
de existencia de Micromania no se habia lle- 
gado a una valoracion global maxima (solo 
en algunas parciales), aunque de algunas 
aportaciones parece deducirse que nos en- 
canta dar un 100 a cualquierjuego que se nos 
pose por delante, o directamente "machacar- 
lo" con un 70 (vaya, aqui siempre habia mos 
pensado que un 70 era un notable). 

La puntuacion, como se comenta al final de la 
review de «Black & White», no hace referen- 
da al encuentro con El juego perfecto, sino a 
un juego que en su genero, calidad tecnica, 
(si, si) originalidad, puesta en practica de un 
conceptoy aportaciones a la industria, alcan- 
za un nivel maximo y brillante. Se afirma que 



un juego no es perfecto si no gusta a todo el 
mundo, si no funciona con unos reauisitos ni- 
mios, sino... No decimos que cierta logica no 
exista en este razonamiento, al igual que no 
decimos que «B& W» sea EL juego perfecto. 
Pero, tambien por ese razonamiento, EL juego 
perfecto deberia funcionar en todas las pla- 
taformas existentes sin cambiar el codigo ni 
ajustarse a las distintas arquitecturas, y des- 
pues no se podrian programar mas juegos 
porqueya no habria necesidad. Vaya, incluso 
deberia funcionar en un Spectrum. 

Bueno, sabemos que el COI no decidio suspen- 
der los Juegos Olimpicos despues de que, en 
Montreal, en 1976, Nadia Coma need consi- 
guiera, no uno, sino seis 10 (puntuacion per- 
fecta), ni que despues de que cada cuatro 
ahos, haya un monton de atletas que consi- 
guen el oro. Tambien podemos tomar el extre- 
mo opuesto, parafraseando a aquel escritor 
(no citaremos nombres) que dijo que despues 
de leer "Don Quijote" no habia vuelto a leer 
nada, porque habia encontrado el libro per- 
fecto y no merecia la pena leer mas. 

Sabemos que en el futuro apareceran juegos 
que superaran a «Black & White». En eso se 
basa nuestra aficion por los juegos. Pero lo 
que Micromania DEBE hacer, si considera que 
en su genero, concepto y puesta en practica, 
« Black & White» se merece la maxima pun- 
tuacion, es darsela. Seria muy facil, y bastan- 
te cinico, negarnos a ello y quedarnos en un 
99% para decir que "somos los mas durosylos 
que mas sabemos, y nos negarnos a decir que 
se lo merece, aunque lo pensemos " 

Queremos finalizar aludiendo a esos comen- 
tarios en que se acusa a los componentes de 
Micromania de basar sus puntuaciones en 
una recompensa en dinero contanteysonante 
que, eso si, no se dice de donde viene, ni para 
quien va. Empezaremos diciendo que si eso 
fuera verdad, con todas las veces que se nos 
ha acusado de algo asi, ahora mismo tendria- 
mos uno o varios Ferrari, en lugar de seguir 
cogiendo el metro. Creemos que esos comen- 
tarios habian por si solos y que juzgar tan ale- 
gremente a quien no se conoce dice bastante 
de su autor o autores. Desde aqui, invitamos 
cordialmente a los que afirman que esos datos 
son ciertos a que lo demuestren, con nombres, 
f echos, documentosycantidades, y tendremos 
el gusto de reconocerlo, si queda probado. . . 
iNo? iNadie? Esa falta de respeto, no solo a 
los integrates de Micromania sino al resto de 
lectores de la revista y usuarios de los foros, a I 
hacer afirmaciones tan graves, en las que se 
acusa a todos de carecer de sentido critico por 
no pensar igual que quien las vierte nos pa- 
rece fuera de lugary, ya que sus autores pien- 
san de ese modo, no entendemos que hacen 
en los foros ni leyendo la revista. Nosotros 
tambien podriamos usar un "nick"y contestar 
con insultos en los foros, pero no lo hacemos. 
En Micromania, siempre hemos pensado que 
escribimos para gente inteligente, amante de 
los videojuegos y, lo que puede mejorar la re- 
vista y nuestro modo de actuar, con gran sen- 
tido critico. Algo que, evidentemente, no tie- 
nen ciertas personas que aportan en los foros. 
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Star Wars: Episode I 
Battle for Naboo 



Arcade / Lucas Art / Electronic Arts 



REQUERIMIENTOS MlNIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME • CPU: 
Pentium II 233 MHz (Pentium II 300 MHz) • RAM : 64 MB (128 MB) • HD : 65 MB • VIDEO: 
Aceleradora 3D con 8 MB compatible Direct 3D (16 MB)* Son/do; Tarjeta de Sonido 16 
bit • DirectX 8.0 (incluidas en el CD) 




W/S:Acelerar/Frenar 
Espacio: Disparar 



El exito alcanzado en las pan- 
tallas de cine y television por 
La Guerra de la Galaxias pretende pretende trasladarse por enesima 
vez al mercado de los videojuegos, con «Battle for Naboo». De mo- 
menta y a la espera de una version finalizada del juego, podemos 




disfrutar ya de una demo en la que vuestra mision sera la de sobre- 
volar el planeta eliminado a quienes tratan de impedir la salida del 
mismo de la reina Amidala. Liberar a la Federacion del asedio de los 
enemigos sera nuestro objetivo final a lo largo del juego. En el jue- 
go habra que volar junto a un companero, evitando los ataques 
enemigos y apuntando con precision. El mapa situado en la parte 
superior derecha de la pantalla os servira de ayuda para localizar 
laspatrullasenemigas. 





Proximo a su lanzamiento y cuando la temporada de la mejor liga de baloncesto del mundo ya ha comenzado, «NBA Live 2001» pone 
toda la magia de la NBA al servicio de los jugadores, aunque de momenta habreis de conformaros con la demo que este mes podreis 
encontrar en nuestro CD. 

En esta nueva version del juego, las viejas glorias de esta liga, entre ellos el considerado por todos mejor jugador del mundo, Micha- 
el Jordan, se visten de corto para rememorar tiempos pasados. La demo permite jugar un uno contra uno entre dos de los grandes de 
la NBA, Garnett y Jordan, al mejor de 21 puntos, eligiendo, eso si, el nivel de dificultad. Ademas tambien podreis jugar los dos prime- 
ros cuartos de un apasionante encuentro entre los Angeles Lakers y los Pacers de Indiana. 



1 






CONTROLES BASKOS: 



REQUERIMIENTOS MlNIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 
, 95/98/ME • CPU: Pentium 200 MMX MHz (Pentium II 450 MHz) • 
RAM: 32 MB (64 MB) • HD: 120 MB • Video: Aceleradora 3D con 4 



Cursores: Movimiento 



May Dcha.:Tirar/Taponar 



MB compatible Direct3D (16 MB) * Sonido : Tarjeta de sonido 16 bit 
• DirectX 8.0 (incluidas en el CD) 



Ctrl Dcha.: Pasar 



America: 

No Peace Beyond The Line! 



jetivos pueden ser distintos y se marcaran al comienzo de la mis- 
ma. Solo se puede jugar en esta demo en el modo de un solo juga- 
dor y se encuentra completamente en ingles aunque la version fi- 
nal esta completamente en castellano. 



Estrategia / Related Designs / Data Becker 



REQUERIMIENTOS MlNIMOS (RECOMENDADOS): 5(7; Windows 95/98/ME/2000 * CPU: 
Pentium II 266 MHz (Pentium II 450 MHz) * RAM : 64 MB (128 MB) * HD : 222 MB * Video: 
Tarjeta grafica compatible DirectX ■ Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit * DirectX 7.0 (DirectX 
8.0 incluidas en el CD) 




Raton: Todos los controles 
disponibles. 



«America: No Peace Beyond 
The Line!», es un juego de es- 
trategia en juego real am- 
bientado en el Oeste Americano. Con un engine mas o menos si- 
milar al utilizado en programas miticos como «Age of Empires» y 
una interfaz parecida, la construccion de edificios y el dominio del 
mapa seran el objetivo prioritario. Entre las cuatro civilizaciones 
disponibles en el juego completo, la demo solo permite jugar una 
campaha con los indios y otra con los americanos. Cada una de las 
civilizaciones tiene sus carencias y virtudes y la clave del exito ra- 
dica en averiguar y explotar esas virtudes. En cada mision los ob- 




Dragones y Mazmorras 

Basado en la famoso universo de libros, juegos de rol y series 
de dibujos animados, llega a las pantallas de cine"Dragones y 
Mazmorras" en donde los hombres, los dragones y los hechi- 
ceros con poder sobre cualquier mortal luchan sin tregua por 
el control del universo. La guerra, la magia y el amor se en- 
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tremezdan en una historia con una final trepidante.Si eres 
seguidor de juegos como «Baldur's Gate» o «lcewind Dale» 
esta es,sinduda,tu pelicula. 

StarFleet Command Volume II 




Tras la salida al mercado de «Starfleet Command Volume ll», 
los aficionados a la lengendaria serie Star Trek, tenia n ante si 
nuevos retos en forma de misiones y campanas. Sin embargo 
y para anadir aun mas emocion os ofrecemos en exclusiva un 
Bonus CD que incluye material grafico diverso y misiones nue- 
vas para el juego. Tambien podreis disfrutar de una gran can- 
tidad de informacion asi como de la banda sonora completa 
del juego. 

Para instalar el Bonus CD, basta con pinchar en Instalar para 
descomprimir los archivos del Bonus CD, una vez realizada la 
descompresion tendreis que situaros en la carpeta donde es- 
ten los archivos y hacer doble click sobre el archivo que se lla- 
ma:"ClickMe.html" 



ACTUAL 



IZACIONES 




REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50; Windows 95/98/ME 
• CPU: Pentium II 400 MHz (Pentium III 700 MHz) • RAM:64 (128 MB) • HD: 
200 MB • Video: Aceleradora 3D con 16 MB compatible Direct3D o Glide (32 
MB) • Sonido : Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (induidas en el CD) 





CONTROLES BASICOS: 


-d 


CursoresrMovimiento 




Raton: Vistas 




Botonizq.: Disparar 
Botondcha.-.Zoom 


Z.’Agacharse 



'Operation Flashpoint: Crisis en la Guerra Fria», se nos antoja como uno de los juegos de accion 3D mas completos del mercado del vi- 
deojuego. De momento y a la espera de una version definitiva podemos ofreceros una demo en la que se podra jugar una mision com- 
pleta del juego y que servira de aperitivo a lo que estA por venir. En la demo se marcari como objetivo acabar con las tropas enemigas 
situadas al norte de nuestra position y para ello contaremos con el apoyo del resto de soldados que integran el grupo de elite al que 
pertenecemos. Ademas de disparar a todos los objetivos que avistemos tendremos la posibilidad de manejar un jeep. En la versidn fi- 
nal se manejaran todo tipo de vehiculos, desde aviones hasta lanchas. La demo se encuentra completamente en ingles, aunque la ver- 
sion final estara doblada y traducida al Castellano. 



Command & Conquer: 

Red Alert 2 

Este archivo actualiza el juego a la version 1 .004. Con el se han co- 
rregido diversos problemas detectados durante el juego, ademas 
de incorporar opciones nuevas de gran utilidad. A partir de ahora 
se podra usar tedas numericas para asignar numero a unidades y 
seleccionarlas pulsando ese numero. Tambien se han anadido te- 
das de acceso rapido y hay ostensibles mejoras graficas en la in- 
terfaz. En las partidas de un solo jugador, cada vez que se acceda 
a los menus, esta se parara. La opcion de salvar generara a partir 
de ahora un fichero por cada mision en que te encuentres. 

NHL 2001 

Este archivo actualiza el juego a la version 1 .03. Se ha corregido 
el problema en el modo multijugador a traves de modem y puer- 
to que impedia cambiar los equipos.Tambien se han solucionado 
los problemas de compatibilidad encontrados bajo el sistema 
operativo Windows 2000. 

Los errores del programa encontrados en las opciones de traspa- 
sos de jugadores y reasignacion de los mismos tambien han sido 
corregidos. 

Hall-Life: Opposing Force 

Este archivo actualiza el juego a la version 1 .1 04. Con este archi- 
vo, ademas de solucionar diversos problemas referentes al as- 
pecto de jugabilidad y diseno, se ha anadido un nuevo escena- 
rio. Tambien se han corregido los problemas encontrados en las 
partidas multijugador. 



Kingdom Under Fire 

Este archivo actualiza el juego a la version 1 .08a. Con el se ha co- 
rregido el cuelgue producido con los guardabosques de la raza 
de los elfos.Tambien se han solucionado distintos problemas de- 
tectados con la estabilidad de las partidas multijugador. En este 
archivo vienen induidos ademas nuevos efectos de sonido: Ber- 
sek, flechas de fuego, carga, ataque de rotacion, bloodlust, y mu- 
chos otros. 

No One Lives Forever 

Este archivo actualiza el juego a la version 1 .002. Con el se han co- 
rregido numerosos errores visuales que provocaban la desapari- 
cion de proyectiles de granadas y lanzacohetes, ademas de ana- 
dir nuevas texturas al juego. Las animaciones de nadar, que no se 
activaban cuando los personajes estaban en el agua, tambien 
han sido retocadas. Se han producido cambios en el modo multi- 
jugador para administrar correctamente el ancho de banda a los 
dientes que se conectan. Ahora ya no desaparecera el menu de 
intefaz despues de transcurridas tres horas de juego. 

Majesty 

Este archivo supone la cuarta actualization disponible del jue- 
go. La actualizacion es necesaria para aquellos que quieran ju- 
gar en el modo multijugador a traves de Internet. Soluciona los 
problemas de incompatibilidad entre los servidores de juego y 
el software que el propio juego instalaba para poder jugar en es- 
ta modalidad, evitando asi los problemas que se habian produci- 
do por esta causa. Esta actualizacion no es necesaria para quie- 
nes no jueguen ni pretendan hacerlo a traves de Internet. 



Rune 

Este archivo actualiza el juego a la version 1 .01 . Con este archivo 
se han solucionado diversos problemas que afectaban a la par- 
cela grafica del juego y que provocaban la desaparicion de obje- 
tos y la no apertura de algunas puertas bajo determinadas con- 
diciones. Ademas se han corregido los errores detectados en el 
modo multijugador y se ha dado actualizado el soporte para las 
tarjetas graficas con aceleracion Glide. 

Para actualizar el juego, pincha en instalar. Tras el proceso de 
descompresion se generara un archivo que debereis ejecutar con 
el CD del juego, insertado en el lector de CD-ROM. 

Starship Troupers 

Este archivo actualiza el juego a la version 1 .1 . Con este archivo 
se ha solucionado el problema detectado con la compatibilidad 
entre el juego y los puertos USB, que provocaba la salida al siste- 
ma del juego cuando se usaba durante el juego algun tipo de 
periferico conectado a estos puertos. 
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El Proximo Mes en Micromania... 




m&mm no, 

LA EXPANSION 

La nueva production de Blizzard esta cada 
vez mas cerca. Micromama viaja a Paris para 
contarte como sera la continuation de 
«Diablo ll», y lo ultimo sobre «Warcraft Ilk 



Los exWestwood, Liquid Entertainment, quieren 
cambiar la estrategia en tiempo real con «BaJtJe 
Realms*. No te pierdas el avance de un titulo 
que pretende romper moldes. 



07 DEMO EXCLUSIVA 
~ DE Z.STEEL SOLDIERS 

La era del robot comienza de nuevo. Descubre como es el 
nuevo proyecto deThe Bitmap Brothers, con la demo jugable 
que te presentamos en exclusiva. 







mk 





GAMESTOCK 2001 

El cuartel general de Microsoft sirvio de escenario para la celebration de 
Gamestock 2001. Te contamos como seran los nuevos proyectos en PC y los 
primeros juegos de Xbox. 



EES 




Y f 3(1 GmflSj, todas las secciones habituates de la 
revista, noticias, avances, previews, trucos, guias y mucho, 
mucho mas 



Micromania 



NOTA DE LA REDACCldN: Micromania se reserva la posibilidad de cambiar alguno o todos 
los contenidos anteriores, en virtud de la actualidad de la revista y sus contenidos. 















74 . (650 Ptas) Black & White. • Homeworld 
Cataclysm y El Rcy Arturo (Patas Arriba) • Operation 
Flashpoint (Avance especial) • Los mejorcs mods 
p3ra los juogos dc accion (Zona Online) 

♦ CD-ROM «Demos>» + Suplemcnto Especial: 

Guia complcta dc Blade. 



SI LO PREFIERES PUEDES SUSCRIBIRTE 
POR UN ANO A MICROMANl'A V RECIBIR 
EM CASA LOS PROXIMOS 1 2 NUMEROS 
V SUS CD-ROMS, POR SOLO 5.850 PTAS. 
[EM LUGAR DE LAS 7.800 HABITUALES). 

iPAGA 9 V RECIBE 12! 



12 IMUMEROS 

POR SOLO 5.850; 



-I 2 NUMEROS + 3 GUIAS 

POR SOLO 7.800! 



GUIAS OISPOIMIBLES: 

- GUIAS MIMTEMDO: numeros 1,2 y 4. 

- GUIAS PLAYSTATIOM: numeros 
2,3,4+PLATIMUM,5,6,7 y 8. 

- GUIAS IVIICROIV1AMIA: numeros 1 ,2,3 y 4. 



72. (650 Ptas) Commandos 2. • Egipto 2, 
Dracula 2, H. Metal Fakk 2 (Patas Arriba) 

• Alone In The Dark (Avance especial) • Nuevos 
mundos de fantasia en Internet (Zona Online) 

. CO-ROM «Dcmos» ♦ Suplcmento Especial 
Lo mejor del ano. 



73. (650 Ptas) Z Steel Soldiers. • Zeus y The 
Longest Journey (Patas Arriba) • XBox. Black & 
White (Reportaje) • Ultima Online Third Dawn 
(Zona Online) 

♦ CD-ROM <!Demos» ♦ Suplcmento Especial 
Sotuciones completas. 



M IMUEVO SISTEMA MAS PRACTICQ. 



iPIDE UNAS TAP AS! 



SI QUIERES MAS 
INFORMACION 
SOBRE LOS 
CONTENIDOS DE 
LOS NUMEROS 
ATRASADOS, 
LLAMA AL 
902 11 13 15 

(do Sol 4.30 y da 1 6 n 1 8.30) 



7 1 . (795 Ptas) Giants: Citizen Kabuto. 

• PlayStation 2 (Reportaje) • Deux Ex 
(Patas Arriba) • Juogos de coches (Reportaje 
especial) • Desperados, Tomb Raider Chronicles, 
The Longest Journey... (Avance especial) 

+ 2 CO-ROM «Dcmos>» ♦ Suplcmento Especial 
Sotuciones 



Para hacer tu pedido, llamanos a los telefonos: 902 12 03 41 6 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 
y de 16 a 18.30), o envianos el cupon de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 
902 12 04 47, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es 



Ofertas validas hasta agotar existencias o publicacion de ofertas sustitutivas. 
Hobby Press, S.A. se reserva el derecho de modificar estas ofertas sin previo aviso. 
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i en el que existfa una isla paradisiaca en algun lugarl 



a por una ra 



por mantener la hegemoma sobrelaftta crearon a Kabuto, una 



volveria en su contra cuando tomo condenda de sf mismo. En un ata 



ecie,queias 



oceanos, cq 



gmhiiitkj'Aiulaj dai j'jI-j/" £jj in 
aila atiuii JaiaJ Sa 
yjjirJ E; i/aiula/m ^iuubLijjduliiJ u 1m 



as Azotes, entonces,se reorganizaron en tomo a la malvada 




* 



I reina Sappho con el fin de recuperar la suprefracia de la Is- 

■ U .. r..*. I II _ _ I : 



la yacabaf con Kabuto*Extorslonaftdo para ello a los ino- 



ceqtes habitantesde tamisma con crueles metodos contrarios a 
la bondadora y bella Delphi, hija de la reina de las Azotes de mar. 
Ca^ualmerYfe pasaban poi* ahf cinco-atiewgenas conocidos co- 
mo Meccs, que.se dispoman a disfrutar de unas placenteras va- 
caciones en el tunstico planeta Majorca, cuando un percance 
interestelarTes obliao a aterrizar en la Isla. 



CAPITULO 1:1 



**^omienzan a acercarse para atat^fle. Lo mejor es no entretener- 

, se porque son fftuchas yjjjoo'frecen on bianco facil entre los ar- 

L ; boles. Por ello B^eciSeSrreaaljandonar la zona. Alllegar a 

Bn DETER*. '? un pobladose encuentra con deSHpadores, esta vez mucho mas 

J ^ ^ . grandes,quelebombardeanconsusdisparos.Usando comojs-- - 

tA^PO TIMMY... Los ajjjr^cudo las construcciones y disparando con cuidado, Baz consigue 
bj^mlrutinaria exploracion a bordo eliminarlos y sigue su camino hasta llegar a un puente, en el que 



interestelar Fes obligo a aterrizar en la Isla. 

Mientras reparaban su nave se dedicaron a explorarla encon- 
trandose de lleno con la guerra en la que estaban enfrascados 
los nativos por conseguirsu dominio.Tres razas muy diferentes 
se disponen a convivir en un Isla en la que no hay sitio para to- 
dos.^Podran nuestros protagonistas sobrevivira ella y conse- 
guir parar la locura desatada por las Azotes? 



UN CHICWftH Mgp O TIMMY... Losajjr* 

nigenas Baz y Tel realizalj^mfrutinaria exploracion a bordo 
de su nave de reconocimiento, cuando una torpeza del segundo 
hizo que Baz djesejan sqs huesos en el suelo.AI reponerse de la_ 
caida se ve solo en una isla de apariencia tranquila pero que no 
le despertaba muy buenas vibraciones. Decide consultar su maS 
pa para conocer la pbMon en la que se encuentra y ver hacia 
donde se puede dirigir.Emprende la marcha hacia un lugar se- ; 
halado por el mismo con mucha precaution, cuando al llegar a, 
un pequeno bosquecilk), las criaturaside nombre^estripadores 



>,en el que 



te le espera Timmy, un nino de la raza de los listillos, que para 
agradecerle el rescate le regala un propulsor. 



LISTILLOS PE CERA... Mientras Timmy pone al 
corriente a Baz de lo que ocurre,este divisa a lo lejos a unos pe- 
quenos listillos amigos deTimmy suspendidos de unos penascos 
a punto de ser devorados por las hambrientas piranas que les 










esperan abajo. No hay tiempo, asi que sin pensarselo se dirige 
hacia ellos utilizando su nuevo propulsor.Volando de islote en is- 
lote, ya que la potencia del propulsor es limitada y cuidandose 
de hacer bruscos aterrizajes, alcanza la posicion arenosa central 
del gran pehasco. Mira hacia arriba para ver donde se encuen- 
tran los jovenes listillos. Aprovechando las pequenas rocas que 
existen se coloca debajo de uno de ellos y se dirige hacia el, ayu- 
dandose con el propulsor. Cuando esta cerca,el primer listillo se 
le sube a la espalda, pero la energi'a del propulsor se agota y Me- 
ga el turno de buscar un sitio para aterrizar a salvo de las pira- 
has. A continuacion deposita al joven en una plataforma ubica- 
da al nordeste del pehasco fuera de todo peligro. Repitiendo la 
operation, Baz logra salvar a tres listillos mas. 

EL DILEMA DE TEL... Timmy esta agradecido a 
Baz por haberle ayudado a salvar a sus amigos y como recom- 
pensa le entrega un lanzagranadas con un poder destructivo, 
aunque limitado, mucho mayor que su arma. Al ver el lanzagra- 
nadas, Baz se da cuenta de que este tipo de armas solo pueden 
haber salido de otro Mecc.Timmy le dice que era de un tipo que 
se ha estrellado con su nave. En efecto, levantando la vista ven a 
lo lejos, en lo alto de una colina, un humo negro que se eleva so- 
bre la nave estrellada de Tel, que esta en serios apuros colgado al 
borde de un precipicio. No hay tiempo que perder, la vida de Tel 
esta en peligro. Baz consulta el mapa para localizar a su compa- 
hero y emprende una veloz carrera hacia el, sin entretenerse en 
enfrentamientos con los depredadores que le salen al paso. Es- 
quivando ataques y ayudado por su propulsor para salvar preci- 
picios consigue alcanzar la posicion de su amigo. 

NIDO DE DESTRIPADORES... Cuando ya 
casi no le quedan fuerzas a Tel, Baz extiende su mano agarrando 
a su compahero y le salva de una muerte segura. Los guardias de 
las Azotes del mar han tornado todos los pueblos y probable- 
mente habran apresado a Reg, el tercer Mecc en discordia. 
Timmy les sugiere ir a ver a sus padres para ver si saben algo de 
Reg, pero para ello tendran que utilizar uno de los pozos mineros 
que los listillos han construido para desplazarse por la isla sin 
ser vistos. Pero la entrada del pozo esta muy bien custodiada. 
Los Meccs no le temen a nada, asi que sin pensarlo dos veces ini- 
cian su marcha hacia el lugar que les indica el mapa. Siguen el 
camino marcado en el terreno, por un desfiladero, donde un pri- 
mer grupo de destripadores les da la bienvenida. Baz ordena a 
Tel que los destruya mientras el, con Timmy a cuestas, continua 
su marcha hasta un punto donde el camino se corta.Esquivando 
ataques de destripadores y con ayuda del propulsor se acerca a 
la entrada del pozo, en un pequeno islote junto a una palmera. 

EL CAMINO A LA ISLA DE SORCHA... 

Logran entrar sanos y salvos en el pozo que les Neva a la otra is- 
la donde encontraran la entrada de un tiinel secreto. Al salir de 
este pozo, un unico camino se muestra ante ellos. Con los ojos 
bien abiertos comienzan a caminar hacia un daro cuando a lo 
lejos, frente a ellos, algo se mueve. Utilizando el zoom alcanzan a 
ver dos criaturas aladas denominadas Vemmes. Desde la distan- 
ce, para no llamar la atencion de estas, Baz con un solo disparo 



del lanzagranadas da buena cuenta de las criaturas que no tie- 
nen tiempo de reaccionar. Prosiguen su camino y su pericia en 
otras lides les aconseja ignorar lo que parece una entrada, a su 
derecha, que no invita a nada bueno. Prefieren rodear la monta- 
na que ante ellos se levanta en busca de un lugar que les permi- 
ta escalarla.Con ayuda del propulsor y con cuidado de no me- 
terse en aguas profundas, coronan la cima. Echan un vistazo al 
mapa y ven que caminando por la cima de la montana o con 
mucho sigilo podran llegar al punto senalado sin correr peligro 
alguno pudiendo contemplar desde lo alto todos los barracones 
enemigos. No se asomaran demasiado para evitar cualquier ino- 
portuno impacto de fuego enemigo y asi alcanzan la posicion 
del tunel, a los pies de la montana. 



mapa. Sin llamar la atencion eliminan a los destripadores suel- 
tos que se les cruzan y a las torretas SAM antiaereas que ven en 
lo alto de las colinas por si tuvieran que huir volando. Un guardia 
azote que se encuentra de espaldas anuncia que el peligro esta 
cerca.Tras dispararle certeramente en la cabeza continiian ca- 
minando hasta que ven unos barracones que Tel destruye su- 
friendo danos considerables. Es en ese momento cuando Baz ac- 
tiva el arbusto de camuflaje yTel le sigue en la maniobra.lnician, 
entonces, sin pausa, la maniobra de aproximacion a la prision 
perfectamente camuflados ante la confusion de los guardias por 
esos bultos que se mueven. El camuflaje no es eterno, asi que 
cuando termina Baz yTel no paran de correr hasta alcanzar la 
prision. 



CAPITULO II: HAMBRE EN 
"LOS ALTOS DE LABRAGUETA" 

T E N C O H AM B R E ... Timmy Neva a Baz y a Tel hasta 
su casa, donde encuentran a su padre hambriento.Se compro- 
mete a colaborar con los aliemgenas a cambio de comida. Desde 
la llegada de la azotes cazar es tarea complicada sin ser 
capturado por sus guardias. Guardias que han vuelto a 
capturar a Timmy. Baz y Tel con ayuda del mapa loca- 
lizan una manada de Vimps.En el camino salen a su pa- 
so destripadores yTel acabara con ellos siguiendo ordenes 
de Baz que consigue veinte piezas de alimento que llevara a 
casa deTimmy con ayuda del propulsor. 

UNA MUJER Y SUFRIDA ESPOSA... 

Han cumplido su objetivo y ahora esperan conocer el pa- 
radero de Reg, pero el padre de Timmy tambien lo des- 
conoce y les invita a que encuentren a su mujer que ha 
sido secuestrada y que podra darles respuestas. A cam 
bio les ofrece un arbusto de camuflaje que les man- 
tendra ocultos ante los ojos de los guardias 
Yendo hacia el este, Baz y Tel divisan una tien- 
da en un cabo a los pies de una montana 
custodiada por dos guardias azote, uno de 
ellos apostado en una torre. Desde una 
buena posicion y a una distancia de seguri- 
dad, con ayuda del zoom, de un solo tiro en 
la cabeza, Baz acaba con ellos sin mon- 
tar mucho escandalo. La tienda esta fuera 
de peligro, accediendo a ella consigue 
nuevo armamento y recupera la salud que haya 
podido perder. A la salida de la tienda un barracon 
de destripadores les espera,Tel siguiendo las or- 
denes de Baz se encargara de el mientras este 
le cubre matando los destripadores que se le 
acerquen (de cada barracon no pararan de salir 
inquilinos hasta que no sea destruido). Si hu- 
biese salido mal parado de este enfrentamien- 
to tendria la option de entrar en la tienda a co- ^ 
ger municion y recuperar energia. Con 
prudencia avanzan atendiendo a todo lo que 
se mueva hacia la posicion indicada en el 



EL CAMINO A CA5A... No tardaran en volver los 
guardias y con mas refuerzos. Accionando el arbusto Baz, con la 
madre de Timmy a su espalda, y Tel siguen avanzando como si 
nada ocurriera. Cuando el camuflaje termina una frenetica ca- 
rrera de vuelta a casa comienza para nuestros amigos. Una pa- 
trulla, con bestia incluida, se cruza en su camino. Baz ordena a Tel 
que se haga cargo mientras el lleva a la madre de Timmy a toda 
velocidad de vuelta a su hogar ayudandose de su propulsor pa- 
ra huir mas deprisa, esquivando los ataques enemigos. 

VILLA ARRIBA... Una vezasalvo en su casa, la ma- 
dre deTimmy comunica a los dos aliemgenas que su compahero 
Reg habia sido arrestado por guardias azote en pleno escarceo 
amoroso con ella. Les indica que el abuelo Borjoyzee que vive 
en Villa Arriba puede conocer su paradero. 
Para acceder hasta alii necesitaran"nitro" 
que les ayudara a ascender hasta las 
mas altas y empinadas montanas. 
t W Baz y Tel se dirigen a la tienda que 

j ya conocen para tomar provisio- 

0 nes de todo lo necesario.La tacti- 
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barracones les separan del abuelo, 
pero no va a ser tarea facil .Tendran 
que eliminar los barracones de uno en 
uno con todos sus destripadores. Al as- 
cender las verticals paredes de la 
* montana eligen un unico barracon co- 
mo objetivo, Baz ordena a Tel que se ha- 
ga cargo del mismo para que dejen de salir 
destripadores, mientras el huye a la zona de aba- 
jo para no llamar la atencion de los demas ba- 
rracones eliminando a todos los destripadores 
que le persiguen. Cuando Tel haya cumplido 
con su objetivo Baz redama su ayuda para 
acabar con los destripadores que le atacan 

incesantemente. La continua movilidad de 

£ los aliemgenas sera la mejor tactica para es- 
* quivar los ataques enemigos. La misma ope- 
^ radon la repetiran hasta acabar con los ba- 
rracones restantes entrando en la tienda 
para coger municion. 
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N OTA : Cuidado con exponer a Tel mucho tiempo delante de 
fuego enemigo, porque pasado un limite se ird a "descan- 
sar", y no podremos contar con el hosta la siguiente fase. 

EL ABUELO BORJOYZEE... Consultando el 
mapa Baz y Tel localizan la position del abuelo Borjoyzee en Vi- 
lla Arriba. Partiendo de casa de Timmy sin mas dilation se diri- 
gen al lugar senalado. Sin mas complication que algun despis- 
tado guardia azote y destripador, que eliminan sin ningun 
problema, Megan hasta el abuelo que les llevara al encuentro de 
su amigo en su balsa a cambio de que le ayuden a buscar a su 
nieto Timmy. 



tres barracones para luego seguir con los guardias. La munition 
se les va agotando pero volviendo a la tienda cogen lo necesario. 

N OTA: El tiempo de camuflaje en el arbusto no es eterno, 
porlo que deben demorarse lo men os posible en apuntary 
mientras disparan el arbusto recupera su energia. Otra op - 
cion es la de que se encaramen a un buen lugar elevado 
donde divisa n todo y mientras Tely Reg acaban con los ba- 
rracones exponiendose alincesante enemigo , Baz protegi- 
do con su escudo (no con el arbusto) dispara a los guardias 
recuperando energia en la tienda cuando le es necesario. 
Este metodo aunque mas rdpido es mucho mas peligroso. 






CAPITULO III: LA PRISON "HOTEL FRITZ" 



BORJOYZEE ACUARDA... Reg.tras darleslas 
gracias, les relata su affair con la madre de Timmy. Pero no hay 
tiempo que perder.Tienen una promesa pendiente con el abue- 
lo, asi que con ayuda del mapa alcanzan el lugar lo mas rapida- 
mente posible gracias a los propulsores y sin detenerse en 
tontos enfrentamientos. 



EL DILEMA DE RE6... Desde la balsa de Borjoyzee 
ven como una patrulla de guardias azote tienen apresado a Reg 
y nada mas tocar tierra los dos Meccs acuden sin dudar al resca- 
te de su companero. Al girar la montana que dejan a su derecha 
se topan con dos guardias azote que custodian una tienda. Tel 
gustosamente procede a su elimination atendiendo las ordenes 
de Baz mientras este le cubre. La tienda les sirve para coger lo 
que necesitan. Alii aparece como novedad un escudo protector 
con limitador temporal. Consultan el mapa y ven donde se en- 
cuentra exactamente su amigo para dirigirse hasta alii. Daran 
de bruces con una bestia de cuatro patas denominada Sonak 
que retiene a Reg atado a sus lomos. No les sera dificil eliminar a 
la bestia activando el escudo y esquivando su ataque sonico. 






LA5 BARRACA5 DE LOS CUARDIAS... 

El abuelo recibe a Reg con cierto enfado porque ya todos cono- 
cen el desliz con su hija. Los guardias azote han constuido tres 
barracones que cortan el paso que les llevara a Timmy. Para ayu- 
dar a acabar con ellos les entrega un rifle de francotirador, capaz 
de hacer bianco a mucha distancia con ayuda del zoom. Van a la 
tienda y cogen todo el armamento y energia posible ademas del 
camuflaje arbusto. Un paso estrecho y ele- 
vado que hay tras la tienda les parece la 
mejor option de atacar los barracones. 
Con cuidado de no ser vistos van 
acercandose yendo un poco a la 
izquierda desde donde ven en 
primer piano un barracon y a 
media y larga distancia otros 
dosadiferentesalturas.Esel 
momento de cubrirse para 
no ser vistos. Con el rifle 
apuntasu primer objetivo, 
el barracon, y para dispa- 
rar desactiva en arbus- 
to el minimo tiempo 
' necesario para des- 
pues cubrirse de 
nuevo con el. La con- 
fusion reina entre los 
guardias porque no sa- 
ben de donde vienen 
los disparos. Aunque el 
metodo es lento son 
conscientesquedeesama- 
nera no exponen sus vidas. 
Acaban primero con los 



LAS PATRULLAS SONAKS... El alboroto de la 
batalla anterior ha hecho saltar la alarma y los guardias prepa- 
ran tres patrullas para inspeccionar la zona. El mapa les indica 
que las tres patrullas se desplazan a una distancia considerable 
una de otra, por lo que toman una position elevada y al divisar la 
primera Baz ordena a Tel y Reg que se encarguen del Sonak. El se 
encarga de los guardias con ayuda del escudo protector y del ri- 
fle de francotizador. La lucha les resta munition y energia, asi 
que optan por ir a la tienda para poder hacer frente a las dos pa- 
trullas restantes con el mismo proceso.Otra forma de hacerlo es 
emplear la tactica del arbusto, de la mision anterior, saliendo al 
encuentro de la patrulla y al verla ocultarse tras el arbusto, 
apuntar primero al Sonak, disparar y volver a ocultarse. De este 
modo no hubieran corrido mas peligro que el de volver a la tien- 
da a coger munition pero es un proceso mas lento. 

LAS LANZADORAS DE MADEROS...EI 

pequeno Timmy sigue en peligro y no hay que demorarse en en- 
contrarle. El mapa indica el lugar de las barracas a destruir con la 
ayuda de un lanzamisiles proporcionado por el abuelo. Corren 
hacia alii esquivando ataques cubriendose con el escudo cuando 
Megan a la explanada en lo alto de una colina porque el fuego 
enemigo es mas intenso. Entonces Baz dispara su lanzamisiles 
contra su unico objetivo que son las lanzadoras, tras pedir ayuda 
a Tel y Reg, evitando luchar con los guardias. La movilidad de los 
alienigenas se hace fundamental para no recibir impactos. Al 
borde de ser aniquilados y con inyecciones de salud como ayuda 
logran acabar con las lanzadoras. 

N OTA : El escudo no es eterno y cuando se agota su energia 
Baz debe esquivar dos ataques hasta recargarlo porque en 
esos pocos segundos los impactos si que le hacen daho. 

EL ASCENSOR DEL "HOTEL FRITZ"... 

El camino esta practicamente despejado. Baz dice a Tel y Reg 
que acaben con los tres guardias que cuidan del ascensor que 
les llevara a la prision donde, previsiblemente, tienen a Timmy. 
Mientras tanto, Baz, tras su escudo dispara desde la distancia, 
con el fusil de francotirador y el zoom, a los guardias azote que 
atacanasus companeros. 

LA PRISION "HOTEL FRITZ* ... Solo la Bom 
ba-Bumba construida por el abuelo puede tirar abajo las puer- 
tas de la prision. Desde su position inicial se asoman por el des- 
filadero y ven la prision muy bien custodiada.Tel y Reg se cubren 
tal y como les ordena Baz porque no quiere que le estropeen su 
plan con alocados ataques. Con mucha paciencia y sin descender 
de la excelente position que ocupa termina con todo lo que le 
parezca enemigo sirviendose de su fusil francotirador. Primero 
acaba con los Vemmes para no sufrir inesperados ataques aere- 
os y luego se encarga de todo lo cercano a las puertas que le su- 
ponga amenaza (destripadores, guardias, torretas). La pacien- 
cia es una virtud, con una buena dosis de esta elimina el mayor 
numero posible de patrullas que circulan por la zona.Ya atiarado 
el panorama entra en la tienda, antes visitada, y coge la pesada 
Bomba-Bumba, que le impide propulsarse. Se deja caer por el 
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barranco y mientras el no para de correr sus dos acompanantes 
se hacen cargo de las pocas patrullas que quedan.Se aproxima a 
la prision rodeandola por la parte trasera del lado derecho y asi 
llega a las puertas y activa la bomba. 

CAPITUIO IV: EN BUSCA DE TIMMY 

EL PATIBULO... Consiguen derribar la prision, pero 
Timmy no se encuentra alii. Un listillo que acaban de liberar da- 
nandole con el impacto de la bomba, les dice que trasladaron a 
Timmy a la torre de tortura. En agradecimiento por su libertad 
les ofrece un nuevo arma,un mortero"milenario"que les facili- 
tara la destruccion de las edificaciones. Desde la distancia y con 
paciencia se ayudan del zoom para destrozar barracones y to- 
rretas con los que se van topando.No se acercan y esperan que 
los destripadores y guardias azote se aproximen hasta ellos pa- 
ra aniquilarlos. De este modo y acudiendo a la tienda para recu- 
perarse acaban con todos los barracones. 

N OTA: Utilizar el arbusto con los guardias , aunque sean 
muchos y Baz se encuentre en medio. No importa, se es- 
conde , apunta a uno , aparece lo justo para disparar y se 
vuelve a ocultar. No debe demorarse en apuntarporque el 
tiempo del arbusto es limitado. Ya solo les queda eliminar 
a dos azotes de mar. Es su primer enfrentamiento con el las 
y optan por no acercarse mucbo ya que desconocen su po- 
tential. Con el rifle defrancotiradory el zoom, Bazhacesu 
primer disparo sobre la azote. Esta avanza amenazante ha- 
cia el, en ese momento no le puede temblor el pulso , debe 
afinar la punter ia y abatirla antes de que llegue a su posi- 
tion evitando la muerte segura. De igual manera procede 
con la segunda. Mas tarde consiguen una Bomba-Bumba 
en una tienda proximo activandola junto a las mismas 
puertas delpatibulo. 



LA PROLE PE 
KABUTO... 

Por fin encuentran a 
Timmy pero han lle- 
gado demasiado tar- 
de. La reina azote 
Sappho se dispone 
a sacrificar al pe- 
queno listillo en 
presencia de su hija 
Delphi, que trata deim- 
pedirselo sin exito, y se lo 
ofrece a Kabuto, una bestia cien veces mayor 
que los alienigenas, como alimento. Los Meccs, 
Gordon y Bennett, acuden en su ayuda al hor- 
de de su nave, pero Kabuto de un solo ma- 
notazo destruye la misma lanzandoles al 
otro lado de la isla. Entre tanto Baz, Tel y Reg 
tienen que hacer frente a la prole de Kabu- j 
to, dos bestias de menor tarnano que el, ' 
cuyo unico punto debit se encuentra en el 
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criaturas para que se distraigan y que no cen 
tren todo su fuego en el mientras consigue 
aniquilarles esquivando las bolas de fue- ^ 
go que estas escupen. 

EL PILEMA PE GOR- 

PON Y BENET... La muer- j 
te de Timmy ha tocado la fibra sensi- 
ble de los alienigenas, especialmente 
de Baz que promete vengarle. En la 
tienda proxima encuentran un propulsor 
de mayor potencia que les ayudara a cruzar 
a la isla donde el mapa marca el objetivo, un te 
trico edificio que se divisa a lo lejos.Calculan cual sera 
la distancia mas corta a la isla donde se encuentra el objetivo. 
Usan el zoom para eliminar toda torreta SAM molesta.Cruzan 
hasta la isla dandose un pequeno chapuzon con pirahas y luego 
escalan la pared vertical gracias al propulsor. Una vez arriba se 
dirigen al edificio situado al oeste procurando no ser visto por 
los enemigos pero sin detenerse a eliminarlos. Se propulsan a 
media altura del edificio y encuentran una entrada donde es- 
tan Gordon y Bennett. jEs una trampa! Acaban encerrados en 
una jaula junto a sus nuevos companeros. Un guardia azote ba- 
ja la jaula a las fauces de una bestia hambrienta. Estan perdi- 
dos, pero en el ultimo momento aparece Delphi, la hija de la 
malvada reina Sappho, y les salva dejando prendado a Baz que 
se enamora locamente de ella. 

CAPITULO V: LA BATALLA 

ELMORLACO 

AN PA SUELTO... 

Ha llegado la hora de hacer 
frente a la reina, para ello 
Borjoyzee les ensena a 
construir una base don- 
de poder disponer de 
todo lo necesario para la 
batalla.EI unico proble- 
ma esque un morlaco in- 
menso se ha aduenado del 
solar donde deben levantar la 
base. El escuadron, ya al completo, de- 
be eliminarlo sabiendo que su unico punto 
debit se halla en la boca, justo cuando el 
morlaco la abre. Eliminan unos depredadores sin 
dificultad y se encaminan al centro del solar. El mor- 
laco no cesa de dar vueltas en circulo hasta que 
^ nuestros amigos fijan su position en el cen- 
tro. Es entonces cuando inicia la embesti- 
da. Baz aguanta todo lo posible sin que le 
tiemble el pulso esperando que abra la boca 
para dispararle.Tras hacerlo se retira rapi- 
damente con un desplazamiento lateral, 
simulando el engano torero. El proceso 




de acabar con el morlaco es largo porque son mu- 
chos los disparos que Baz debe atinar, pero esta 
^ es la unica forma. 

\ 

N OTA: Lo mejor es apuntar un poco 
por encima de su cabeza justo antes 
de que empiece la embestida, de 
modo que cuando esta cerca de Baz 
el punto de mira queda a la altura 
de su boca esperando que la abra. 

LA BATALLA... La destruccion 
del gran barracon enemigo es su objetivo. Ya 
^ tienen el campo libre para la construccion de la 
base para lo que necesitaran al ayuda de listillos. Los 
cinco alienigenas recogen los listillos de dos poblados, uno hacia 
el este y otro hacia el nordeste. Los poblados estan sitiados por el 
enemigo por lo que previamente eliminan a toda torreta, guar- 
dia y destripador que incordie. Aprovechando el viaje a los po- 
blados cazan el mayor numero de Vimps para poder alimentar a 
sus listillos mientras trabajan. Una vez recogidos los listillos re- 
tornan a la base y los depositan en la plataforma destinada pa- 
ra ello. Entonces aparece una segunda plataforma para dejar a 
los Vimps y otra tercera, mas al sur, que al posarse sobre ella 
muestra un piano del solar, los edificios que se pueden construir 
y el numero de listillos requeridos para ello. Estos listillos em- 
piezan a construir edificios siguiendo las ordenes que le dan. En- 
tre tanto, el enemigo no permanece inmovil y se dirige hacia la 
base con el proposito de secuestrar a Borjoyzee (lo cual daria 
por finalizada la mision) y destruir la base. 

NOTA: Si nuestros protagonistas mueren en uno de esos 
a toques, no tendremos que empezarla base desde cero, ya 
que los edificios construidos hasta el momento de la muer- 
te se conservan. No asi los listillos ni las provisiones. 

Con la base construida, los alienigenas con Baz a la cabeza, colo- 
can torretas de todo tipo que cogen de la sala de fiestas y con 
ayuda de un listillo que se encuentra en la misma. Estas torretas 
pueden dirigirlas desde el centro de mando posandose en la pla- 
taforma destinada a tal efecto. La colocation de las torretas per- 
mite llevar a cabo la ofensiva. Cogen de la tienda de regalos la 
Bomba-Bumba y se encaminan al barracon que muestra el ma- 
pa eliminando por el camino a todo lo que sea molesto.Ven los 
barracones y la destruccion de las torretas que las protegen se 
antoja fundamental. A continuacion Baz corre a una de las dos 
puertas laterales para colocar la Bomba-Bumba mientras los 
otros cuatro alienigenas se encargan de los guardias. 

N OTA: El problema de la Bomba-Bumba es que hay que co - 
lo carlo justo en el sitio preciso (que no esta marcado) para 
que destruya los barracones. A veces se hace necesario 
construir varias bombas hasta atinar con el, pero suele es- 
tai mas o menos en el centro del patio de entrada deledifi- 
cio. Los barracones han caido pero el enemigo prepara una 
ofensiva. Solo Delphi puede sal varies con sus poderes. 
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CON ^ 
LA AYUDA 
DEL TURBO 
ESQUI, DELPHI 
ESCAPA DEL 
PELICRO a 



gar donde quiere colocarla y el listillo la coloca. Se aden- 
tra en la tienda de regalos "dos"y coge el conjuro tornado . 
Delphi se dirige al bar r aeon enemigo y, al igual que hide- 
ron los Meccs con la bomba-bumba tendra que utilizar el 
conjuro tornado para destruir el edificio. 



del lugar para evitar un enfrentamiento 
cuerpo a cuerpo donde tendria las de perder. 

W La malvada azote ocupa entonces la posicion donde 
se encontraba Delphi que vuelve a repetir la tac- 
tica anterior hasta acabar con ella. Con las 
otras azotes procede de igual 

manera,para despues iral en- NOTA: Los enemigos no suelen hacermucho caso a Delphi 
\ cuentro de Yan siguiendo cuando esta se encuentra en las proximidades del barra- 
las indicaciones del mapa. conporquesoloestancentradosendirigirsealabase. Pero 
nohayqueconfiarse. 

YAN Y SU 

MANTRA ELTURBOESQUI DE LAS AZOTES... El 

^ftf**** D E PAZ . . . mapa le marca el punto al que debe ir, en linea recta. Una pared 

Unos guardias de hielo interrumpe su camino, pero con el poder turbo no hay 
azote atacan la problema para llegar hasta lo mas alto, desde donde alcanza a 
^ casa de Yan en su ver el turboesqui. Los guardias no esperaban que Delphi apare- 

L “ "*i ausencia.Este ve el destrozo desde la distan- ciera por la retaguardia. Rapidamente se encamina a robarlo pe- 

L ' ”v cia y enfadado concede a Delphi el conjuro sealdesesperadoataquedelenemigo. 

■k de"muro de fuego" (capaz de destruir grupos 

enterosde enemigos) para que seencarguede HUIDA EN EL TURBOESQUI... Ununicoca- 

ellos. Yendo por tierra la bella azote se toparia mino marca a Yan y Delphi la hufda con el turboesqui robado. 

con dos Raiks, asi que decide tirarse al mar y llegar a casa de Yan En ese recorrido recogen armamento y turbos que les permiten 

por su parte trasera. Desde la distancia observa el grupo de romper las paredes de hielo que obstaculizar la huida. 

guardias que rodean la casa y con el arco de francotirador los 
elimina de uno en uno,disparandoles a la cabeza.Otra opcion 
NOTA: De verse su energia mermada, tras cada lucha, dene hubiera sido utilizar el conjuro pero su inexperiencia con el mis- 
la posibilidad de recuperarla medendose en aguas pro • mo no lo recomendaba. 
fundas. Alacercarse al listillo, este queda envueltopor una 
burbuja , sehal de que ha sido capturado, y cargada con el 
emprende rapidamente el camino de vuelta a casa de Yan. 



CAPITULO I: YAN 
EL LISTILLO 
SAMURAI 



Delphi, la bella Azote del Mar, hija de la 

perversa reina Sappho, sabe que la uni- 

ca solution para traer la paz a la isla 

es acabar con su madre. Para 

poder hacerfrente a la reina 

recibe instruccion sobre los 

poderes de las Azotes de un 

viejo listillo samurai denom- 

bre Yan. Este le somete a unas . 

pruebas con la concesion de nuevos JW m 

poderes como recompensa. El inicio 

de cada prueba va marcado por 

una puerta senalada con una bola 

de fuego. En la primera tiene que lo- 

calizar a un listillo. Le localiza con el mapa 

al sur y corre hacia el asestando espadazos a guardias azote y 

depredadores que se le cruzan sin entretenerse demasiado. 



CAPITULO III: LAS CARRERAS DE TURBOESQUf 



CALENTAMIENTO ANTES DE LA CA- 

RRERA... Con el turboesqui Delphi y Yan Megan hasta "el 
volcan del cegato'.'La bella azote quiere llegar cuanto antes al 
palacio de su madre. Yan ha preparado un plan, pero hay que eli- 
minar previamente a unos molestos guardias azote que lo po- 
drian echar abajo. Desde la posicion inicial que Delphi ocupa ter- 
mina tanto con la torre SAM como con el guardia apostado junto 
a una tienda. Tienda donde coge armamento y conjuros sufi- 

cientes para, desde la distancia y con ayuda del zo- 

om, matar a todos los guardias de la zona. 



CAPITULO II: 

ELTURBOESQUI PERDIDO 



EL LISTILLO EN LA BURBUJA... La prime- Tras una conversation con Yan, Delphi descubre aliviada que el 

ra prueba ha sido superada y Yan le concede a Delphi el"conjuro feo listillo Samurai no es su padre. Resuelto esto podra centrar- 

de las burbujas"que le permitira capturar a los listillos desde le- se en su objetivoiacabar con su madre, la temible reina Sappho, 
jos. La segunda prueba coincide exactamente con la anterior, Para ello tendra que llegar hasta su fortaleza y la linica ma- 

con la salvedad de que el listillo se encuentra al norte. Delphi nera de lograrlo es mediante un turboesqui que debe 

utiliza su primer conjuro al ver a una prudente distancia al listi- robar a los guardias. 

Mo. Le sorprende ver como este se le aproxima capturado ya en 

unaburbuja. LA INCURSION CONTRA 

LOS BARRACONES... La ^^■■1 

construction de una base se hace inmi- 
nente, para que al final de la misma los H 
listillos le proporcionen a Delphi el "con- 
juro del tornado" capazde destruir los ba- V 
rracones enemigos que obstaculizan su ca- 
mino, igual que ocurria con la Bomba-Bumba 
de los Meccs en la primera parte del juego. 

Delphi encuentra dos poblados proximos al oeste y 
al noroeste libre de enemigos sitiandolos, por lo que con 
facilidad recoge a los listillos y caza a los Vimps. No necesita co- 
ger los pedazos de carne, ya que se alimenta de almas. Usa para 
ello el poder turbo porque necesita darse prisa antes de que lle- 
guen los enemigos. 



1\ 2 A , CARRERA 

Una vez aniquilados los guardias, 
t'v- -<vr A proceden con el plan.Consiste en 
dejarse apresar para luego ser 
^ , “4 ; ■ obligados a participar en las ca- 

rreras de turboesqui, introducien 
dose con ello en las Imeas enemi- 
gas. El problema es que deben 
W ganar las carreras para no ser ejecu- 
X tados. El mecanismo de las tres carre- 
ras es el mismo, variando solo el recorrido 
y ei numero de participantes que ira aumen- 
tando paulatinamente. Delphi, que habilmente controla el 
derrapaje de su turboesqui, atraviesa las parejas de postas que 
van marcando el circuito a sabiendas que saltarse mas de tres 
significa la automatica eliminacion de la misma. 

El turboesqui es una maquina de alta tecnologia que tambien se 
mueve fuera del agua aunque su velocidad decrece considera- 
blemente, pero a Delphi habra veces que le compense tomar al- 



EL PODER TURBO... La instruccion de Delphi cul- 
mina con la tercera prueba. Para ello Yan le concede el mayor de 
los poderes de las azotes, el "poder turbo" Con el se podra des- 
plazar realizando rapidos vuelos hacia donde senale su mirada. 

La prueba comienza atravesando la compuerta senalada con la 
bola de fuego que divisa en lo alto de un monte. Es el momento 
de utilizar el poder turbo para llegar hasta ella. Una tienda pro- 
xima proporciona a Delphi armas y conjuros nuevos. Si mira al 
este observa tres luces verdes centelleantes, son las temidas 
Azotes de Mar o Raiks. Su destruccion significara que ha com- 
pletado el entrenamiento. Con su nuevo arco de francotirador y 
el zoom dispara un primer tiro a la primera de las azotes co- 
menzando a avanzar esta peligrosamente hacia la posicion que 
ocupa Delphi. Una buena precision de disparo en movimiento 
podria acabar con la azote desde la distancia, pero es demasiado N OTA: Delphi selecciona la torreta en la sala de fiestas, jun 
arriesgado asi que Delphi, utilizando el poder turbo, huye lejos to con un listillo que esta bebiendo en la barra, edge el lu 
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gun atajo por tierra para ganar algo de terreno en alguna de las 
curvas del circuito. 

N OT A : Hay que preoeu parse sobre todo de cruzar todos los 
posies, aunque parezca que los contrincantes nos sacan de- 
masiada ventaja. Si se mantiene una veloddad media acep - 
table y se conduce con cuidado, en la ultima vuelta podre- 
mos competirpor la primera posicion sin mucbo esfuerzo. 

N OTA: Por el camino tambien hay armamento disponible 
que puede acabar con los contrincantes, pero no es foci I dar 
en el bianco de objetos en movimiento. Los turbos te per- 
mitiran ganar terreno en las rectas . 

CAP9TUL0 IV: LA FLOTA DE LAS AZOTES 

LA FLOTA DE SAPPHO... Yan ha conseguido 
su objetivo. Los guardias les llevan presos hasta donde se halla la 
flota cuya destruction debilitara el poder de la reina. En una ra- 
pida action consiguen zafarse de los guardias apoderandose de 
sus turboesquis. Delphi construye una base para poder destruir 
el barracon enemigo y a la flota. 

Los listillos y Vimps con los que construye la base los encuentra 
en poblados al norte y noroeste, pero esta vez guardias, destri- 
padores y torretas se encuentran por la zona, asi que convendra 
"limpiarla" para poder moverse con mas libertad. Finalizada y 
protegida la base Delphi va por mar al lugar donde esta la flota y 
la destruye con el armamento habitual y sin que nadie se opon- 
ga. Luego, sin perder mas tiempo, se encamina al barracon para 
destruirlo con el conjuro tornado (con la misma tactica que en 
"La incursion contra los barracones"). 

N OTA : Una ventaja de Delphi con respecto a los Meccs es 
que se alimenta de almas, y los guardias enemigos tienen 
almas (no asi los destripadores), con lo que no necesitara sa- 
lir de "casa"a cazar vimps, ya que al mismo tiempo que re- 
chaza los ataques puede conseguiralimento. Dos por uno . 

CAPITULOV: LA REINA SAPPHO 

LA CARRERA FINAL DE TURBOES- 
QUIS... Delphi ha logrado introducirse en el Palacio Secre- 
to. Una carrera de turboesquis se va a celebrar en palacio y ella 
decide inscribirse para ganar y demostrar quien manda. La ex- 
perience adquirida en las carreras anteriores le sirve para, con 
su habilidad a bordo del turboesqui, alzarse con la victoria. 

EL PALACIO DE SAPPHO... El ultimo de los 
barracones tiene que ser destruido para que Delphi pueda llegar 
hasta la reina. La bella Delphi ya tiene experiencia en construc- 
tion de bases y con esta tampoco va a tener problema si sigue 
los pasos de las anteriores. Los listillos y Vimps que le ayudan en 
el levantamiento de la base estan hacia el norte y libres de ene- 
migos en sus inmediaciones. Delphi con el conjuro tornado des- 
truye el barracon enemigo que tambien se encuentra situado al 
norte, en lo alto de una montaha. 



A LA CAZA DE SAPPHO... Untenebrosoyen- 
volvente fuego se muestra ante los ojos de Delphi, dejando en- 
trever que es lo que puede esconder. Es ahi donde se encuentra 
concentrado todo el mal, es ahi donde debe encontrarse la per- 
versa reina Sappho. 

EL ENCUENTRO EN EL VOLCAN... Delp- 
hi esta a punto de afrontar su batalla mas dura. La lucha es te- 
rrible, Sappho no cesa de atacar con sus conjuros mientras reali- 
za rapidos desplazamientos. La bella azote aprovecha los 
escasos instantes en que su madre permanece quieta para aba- 
lanzarse sobre ella con el poder turbo y asestarle un espadazo 
para huir acto seguido. Debe hacerlo velozmente porque un en- 
frentamiento cuerpo a cuerpo con Sappho puede suponer la 
muerte. Delphi se sirve del agua para reponer fuerzas tras cada 
ataque. La posibilidad de utilizar arcos y conjuros no es apenas 
contemplada por lo dificil que resulta impactar a la reina en mo- 
vimiento. Sappho, malherida por fin, invoca al poder de Kabuto, 
pero Delphi destruye la piedra dejando a la reina indefensa an- 
te el gigante, que la devora bajo la mirada de su hija. 




CAPITULO I: HA NACIDO UN GIGANTE 



La reina Sappho ha muerto, pero todavia no ha terminado la pe- 
sadilla para los inocentes habitantes de la isla. Kabuto ahora ya 
no esta bajo el influjo de la piedra de su mismo nombre y no pa- 
rara hasta saciar su hambre con los apetitosos listillos. Delphi 
pide ayuda a los alienigenas para cuidar a los listillos, pero no es- 
tan por la labor de quedarse mas tiempo en la isla y quieren ini- 
ciar de una vez por todas sus vacaciones. Todos salvo Baz. Su 



brante belleza. Es una bestia que tiene que acostumbrarse a su 
nuevo cuerpo, pero primero hay que fortalecerse y que mejor 
manera que un buen manjar de listillos malvados. Consultando 
el mapa,este le indica donde puede encontrar estos listillos con 
los que alimentarse. Con cierta torpeza al principio, por no estar 
acostumbrada a mover un cuerpo tan pesado, comienza a des- 
plazarse hacia donde le indica el mapa.Cada segundo que pasa 
se muestra mas hecha a su nuevo estado y el paso se hace mas 
firme, con la seguridad que proporciona manejar un potencial 
fisico de tal calibre que derriba arboles a su paso. Le salen ene- 
migos a su paso, pero no son problema alguno porque la energia 
que pierde al ser atacado, enseguida la recupera alimentandose 
de aquel que ha osado atacarle. Poco a poco va encontrando a 
los listillos malvados que al verla se esconden aterrorizados en 
sus casas. No es suficiente refugio para tanta fuerza. De seis ma- 
notazos la vivienda se viene abajo y alii esta el listillo, pidiendo 
demencia... jjham!! No hay piedad, la paz en la isla depende de 
ella y su obligation es seguir comiendo listillos malvados para 
que su cuerpo aumente de tamaho. Con cinco sera suficiente. La 
"bestia" Delphi se muestra mas cautelosa a la hora de capturar 
los listillos cuya vivienda se encuentra ubicada junto a barraco- 
nes de soldados.Como primera medida destrozara el barracon lo 
mas rapidamente posible, su energia se ve muy debilitada, asi 
que sin dudar un instante se dedica a comer todos los soldados 
de cada barracon que no cesan de atacarle, hasta acabar con 
ellos, recuperando asi la energia perdida. Alguno tratara de es- 
capar, pero esta bestia tiene capacidad para correr y saltar tra- 
mos cortos que facilitaran la captura de lo que sera su alimento. 
Una vez que su cuerpo experimenta un nuevo aumento de volu- 
men se dirige hacia unas grandes puertas de madera custodia- 
das por barracones de soldados al noreste de la isla. No necesita 
destrozar el barracon ni matar a los enemigos, tiene tiempo mas 
que suficiente con su nuevo tamaho y su increible poder para, 




amor por Delphi hara que convenza a sus companeros y to 
dos se queden junto a ella y la ayuden en su lucha. Delphi, 



aguantando el ataque enemigo, romper las puertas que 
le llevan alotro ladodela isla. 



LA HUI DA.. .Delphi, en estado bestia, ya 

controla a la perfection su nuevo cuerpo, 

pero debe seguir creciendo para poder en- 
frentarse a Kabuto. De nuevo tiene hambre 
y que mejor que nuevos listillos malvados 
para saciarse y aumentar asi su tamaho que 
ya de por si es considerable. Consultando el 
mapa localiza los lugares mas proximos donde po- 
der encontrar listillos malvados y va en busca de 
ellos. En la busqueda van cruzandose los enemigos, 
que cada vez los ve mas pequenos e inofensivos se- 
gun va creciendo su propio tamaho, incluso las te- 
midas azotes no son rival para ella (no te confies de 
todas formas, que un mal conjuro...). Algunas vi- 
viendas estan en lugares algo mas inaccesibles, en lo 
alto de montanas, pero su poderoso salto y carrera le 



haciendoun con- 
juro con el ultimo trozo 
de la piedra Kabuto, se 
transforma en un mons- 
truo similar al original 
Kabuto, para poder ha- 
cerle frente. 



EL ATAQUE DE 



haran mas facil llegar a ellas. Al quinto listillo mal- 



LOS LISTILLOS MALVA- vado vuelve a sufrir una nueva transformation y 



DOS... Delphi se encuentra un tanto confusa en su quedagroseramentedescomunal. Los enemigos 

nuevo estado que nada tiene que ver con su deslum- practicamente ni los aprecia dado su pequeno ► 
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tamano. No hay tiempo que perder, asi que corriendo se dirige 
hacia el norte en busca de las puertas de piedra, que le conduci- 
ran al portal magico que hay tras ellas y que le permitiran aban- 
donar la isla. Estas puertas estan muy bien custodiadas por sol- 
dados y torretas. Pero bien custodiadas para otros, daro, porque 
para Delphi estos soldados no son obstaculo. Decide perdonarles 
la vida y centrarse solo en destrozar las puertas a pesar del duro 
ataque que sufrira, ya que no tiene tiempo para entrete- 
nerse con tan insignificantes enemigos. 

CAPITULO II: PUBERTAD 

EL MONSTRUO SE PO- 
NE PE LARCO... Lacosacada 
vez se le complied mas a Delphi para 
poder seguir con su proceso evolutivo 
ya que cada vez estan mejor custodia- 
das las viviendas de los listillos malva- 
dos.Delphi consulta el mapa y decide diri 
girse a los dos primeros poblados mas 
proximos senalados al oeste de su posicion ini 
cial para luego desplazarse en sentido antihorario por 
la isla atendiendo a las indicaciones de su mapa. Ira encontran- 
dose listillos malvados muy bien protegidos, asi que decide no 
entretenerse demasiado en inutiles enfrentamientos en cada 
zona e ir directamente a por el listillo malvado para luego huir a 
toda velocidad. La energia se le consume considerablemente con 
cada captura de un listillo malvado por los masivos ataques que 
sufre en cada poblado, por lo que de vez en cuando necesitara 
comer cualquier enemigo, guardias, destripadores... pero con 
cuidado de no meterse en zonas atestadas de estos y de barra- 
cones donde le puedan atacar. Sera mejor alimentarse de 
aquel que se cruce en su camino. Una vez capturado el quin- ^ 
to listillo, con bastante sufriniiento, se encamina a toda ve- -r- 
locidad, evitando enfrentamientos que no le merecen la rr 
pena, hacia las puertas gto 

metalicas, tras intuir s 





su localizacion des- 
pues decomerse el ul- 
timo listillo malvado. 

Las puertas estan en 
una zona proxima espe- 
cialmente reforzada de 
enemigos pero las destro 
zara con suma facilidad gracias 
a su punetazo demoledor, proporcionado 
por su nuevo cuerpo, antes de caer abatida por 
los ataques. 

UNA MATERNIPAD MON5- 

TRUOSA...Un raro instinto maternal 
despierta en Delphi. Tiene ya un tama- 
no tal, que le permite dar a luz a un monstruo 
por cada listillo malvado que ingiera. Ademas posee la ca- 
pacidad de utilizar aplastantes ataques de adrenalina 
que haran temblar la tierra destrozando todo 




aquello que se vea afectado por este seismo. Delphi se encuentra 
con un poblado de frente y divisa dos pequehos listillos malva- 
dos que engulle para poder poner en practica su nueva condi- 
cion maternal. Merodeando por la zona se encuentra con un azo- 
te y de un simple bocado logra que no le moleste mas. Una vez 
que encuentra la tranquilidad suficiente da a luz dos pequehos 
monstruosos retonos. Como toda buena madre, debe alimentar 
a sus crias, asi que les ordena que se coman a un ino- 
cente rebano de vimps para que crezcan sanos 
y fuertes, procurando que permanezean 
alejados de unas torretas que estan al 
fondo del poblado, dispuestas a hacer 
fuego. Delphi no ni tiene tiempo para 
, disfrutar de sus retonos, como a to- 
da madre le gustaria, ni para acabar 
con todos sus enemigos aun con la 
ayuda de sus monstruitos. Asi que, 
y sin mas dilacion consulta el mapa pa- 
ra localizar el portal magico que le deje 
salir a la siguiente isla al sudeste del mis- 
mo. Comienza una frenetica carrera hacia el 
portal siguiendo un recorrido semicircular por la 
costa. Va destrozando obstaculos en forma de puertas que le 
van colocando y no presta atencion a los ataques de sus enemi- 
gos que, aunque la debilitan y merman, no seran suficiente para 
impedirle llegar a su destino. Al final, tras destrozar otras puer- 
tas, logra ver el portal magico bien custodiado por azotes pero 
no tiene tiempo ni energia para enfrentarse a ellas, por lo que 
rapidamente se introduce en el portal. 

CAPITULO III: ARRASANDO CON TODO 

LOS CANONES DE KABUTO...La vozde 
^ alarma por la presencia de Delphi ha hecho que todo este 
plagado de enemigos, pese al poder que tiene junto con el 
/ apoyo que recibe de su prole de retonos. Sabe que es 
conveniente no estar mucho 
tiempo expuesta al fuego 

s* 

enemigo, porque eso retra- 
^ ^ saria su mision y podria 

. ^ _ '% mermar considerable- 
mente su energia. Asi 
que decide que la mejor 
tactica es correr lo mas 
rapidamente posi- 
ble en linea recta 

♦ r hacia el sur hasta 

A ' J encontrarse con un 

v® ; . -■ rio que discurre en- 

tre dos canones ha- 
cia los cuales se dirigira.Avan- 
zando con su poderosa zancada 
ha conseguido dejar atras a, practi- 
camente, todos sus enemigos y los pocos que han conseguido 
seguirla no le liacen el suficiente daiio como para no darle tiem- 
po a destruir la puerta de madera. 






EL VOLCAN KABUTO... Una vez destrozada la 
puerta, solo hay un unico camino, entre canones, que Delphi 
puede seguir. Se topara con un primer grupo de enemigos dan- 
do buena cuenta de ellos (primero acaba con los barracones y la 
torre) sin ningun problema ayudandose de su descendencia.AI 
tratarse de un espacio reducido sus enemigos no tienen esca- 
patoria y son presa facil para sus garras.Ya eliminado este pri- 
mer grupo, levanta la cabeza y ve dos puertas, decide descubrir 
lo que habra detras de la situada mas a la izquierda.Tres listillos 
malvados tratan de huir pero el enfrentamiento anterior ha des- 
pertado el apetito de Delphi que tiene que saciar su hambre. 
Continua su camino con la tension que supone caminar entre 
estrechos y sombrios canones, cuando una nueva puerta entor- 
pece su paso. Al destrozarla, un monton de guardias y azotes co- 
mienzan a atacarla sin piedad, rapidamente Delphi ordena a su 
prole que se encargue de ellos mientras ella inicia una carrera 
recta para no ser malherida hasta que se vuelve a encontrar con 
otra puerta que procedera a destruirla matando a todo aquel 
que haya osado seguirla para posteriormente toparse con otra. 
El panorama tras esta ultima cambia bastante, no es nada alen- 
tador porque, aunque logra salir por fin de los traicioneros ca- 
nones, lo que ahora se le presenta es una gran explanada infec- 
tada de enemigos. Vuelve a reunir a su prole porque ahora puede 
que necesite su ayuda. Les ordenara atacar a los enemigos que 
tiene delante, a lo lejos, mientras ella comienza a correr en li- 
nea recta hasta sobrepasar los primeros edificios a la derecha. Es 
entonces cuando decide ascender la montana de color rojizo que 
le llevara al lugar deseado. En la cima encuentra un pehasco vol- 
canico que destrozara par a hacerse con un trozo. Levanta la ca- 
beza y observa de frente, en lo alto de la otra cima, un edificio 
que sabe que debera destruir con el trozo de piedra volcanica 
que ha conseguido.Sin pensarselo mas se dirige al edificio a to- 
da velocidad y en linea recta sin prestar atencion a los enemigos 
que se cruzan y que no paran de causarle dano. Una vez en la ci- 
ma, lanza el trozo de roca sobre el edificio. 

LA LUPA I. ..El tiempo apremia, Delphi necesita un cris- 
tal gigante que encontrara tras unas puertas en lo alto de una 
montana en la zona este del mapa, donde el rio desemboca en el 
mar. Delphi decide que el mejor sitio para escalar es en el estre- 
chamiento de un camino cubierto por el rio y que lleva a una 
pequena poblacion de listillos malvados. Escala despacio pero 
con facilidad. En lo alto ve una gran puerta que tira abajo para 
encontrarse tras ella con el cristal gigante que destruye. Coge 
un pedazo que hara las veces de lupa para poder abrir la puerta 
de cristal. Para esto consulta el mapa que le indica el punto exac- 
to donde encontrar la puerta. En la zona hay enemigos pero, co- 
mo la bestia Delphi les ha causado muchas bajas, los ataques no 
le hacen dano y pasan desapercibidos. Procede entonces a des- 
trozar la puerta de cristal con ayuda de la lupa. 

EL PORTAL I... La puerta de cristal ha caidoy Delphi 
debe encontrar lo antes posible el portal de salida para ir a la 
proxima isla. Consulta primero el mapa y con decision comienza 
correr hacia el lugar senalado en el mismo.Sin tener en cuenta el 
ataque enemigo (aunque la dejan exhausta) va rompiendo las 
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puertas que obstaculizan su camino con el unico objetivo de lie- 
gar al portal de salida. El portal aparece tras romper la segunda 
puerta, en lo alto de una montana. 

CAPITULO IV: LA ULTIMA BASE DE LAS AZOTES 

LA LUPA II... Delphi se siente mas 
proxima a su objetivo final el ansiado en 
cuentro cara a cara con Kabuto. Pero el 
camino que le queda por recorrer no 
va a ser nada facil. Una bella cadena i 
montahosa se muestra ante ella, 
pero mientras disfruta de su belle- j 
za un misil disparado por una to- 
rreta SAM le da la calida bienveni- 
da. En un ataque de ira Delphi 
comienza a descender por el camino 
mas proximo posible a la izquierda, junto 
a un alto monte. Un barracon de destripado- 
res y un guardia azote no son obstaculo para ella y 
su prole. Elimina primero al guardia para que no de serial de 
alarma. Las fuerzas permanecen intactas, pero de haber necesi- 
tado recuperar energia un poblado cercano de listillos malva- 
dos, al oeste, hubiera servido. No se entretiene mas, sigue su ca- 
mino dejando a la izquierda un valle verde atestado de 
enemigos.No es momento para enfrentamientos gratuitos. 
Delphi sabe que tiene que encontrar un cristal que le de la Have 
lupa para abandonar la isla. Un puente que salva un rio aparece 
en su camino, llega la action, Delphi y sus crias salta con decision 
al rio desde el puente en direction oeste. Un monton de enemi- 
gos no le tienen preparada precisamente una fiesta. Con veloci- 
dad y paso firme va hacia ellos con intention de asustar- 
los pisando al que se le cruza, sin mas enfrentamiento. 
Siguiendo el recto curso del rio y con cuidado de no 
pisar aguas profundas que acabarian con su vi- 
da, llega a un daro donde se ve en lo alto de 
una colina un barracon, detras del cual se 
encuentra el cristal gigante.Con un 
ataque de adrenalina echa abajo 
los cimientos del barracon 
que cortaba su paso, sube 



mas y da con el cristal gi- 
gante. De un manotazo lo 
destroza y se hace con un 
pedazo.Peroaquinohater- 
minado todo, porque ahora 
Delphi debe ir en busca de la puer- 
ta de cristal que esta en el lado total- 
mente opuesto al que ella se encuentra. 

Huye hacia alii, sufriendo el ataque de ene- 
migos en su camino. De vez en cuando se co- 
me alguno, sin detenerse, porque tiene las fuer- 
zas muy mermadas.Vuelve por el rio que lo ha 
llevado a este lugar terminando la frenetica 
carrera en sentido contrario. A pesar de los 
incesantes ataques logra salir de la embos- 



cada atravesando el verde valle sin salir del curso del rio y que si 
en otro momento podria resultar precioso, ahora no le alegra la 
vista por estar lleno de enemigos.Otra vez el rio le lleva a un es- 
trecho canon con una puerta que corta el paso. Detras de esta 
puerta un nuevo daro plagado de enemigos se abre. Practica- 
mente sin fuerzas reinicia la carrera hacia la puerta de 
cristal que se halla algo oculta, a la derecha de este 
claro,en lo alto de un monte. 

LA ULTIMA BASE DE LAS 
AZOTES... La puerta de cristal ha 
caido, un unico y estrecho camino dirige 
a Delphi hasta la ultima base de las azo- 
tes. A Delphi no le faltan ganas para aca- 
bar con todos sus enemigos, pero su ira 
no debe dar al traste con el objetivo final, 
matar a Kabuto. Por ello con su poderosa 
zancada alcanza la puerta que le separa de la 
salida y aguantando todo ataque y conjuro consi- 
guetirar la puerta abajo, ya al limitede la extenuation. 

EL PORTAL II... Por el camino rocoso que le marca el 
terreno, la bestia Delphi va en busca del portal magico que le 
permita llegar a la isla donde se producira el gran encuentro. Un 
alto muro de piedra le separa de la salida por lo que lo rodea 
hasta que da con un tramo mas bajo y lo escala. Al otro lado del 
muro un poblado de listillos malvados gritan aterrorizados al 
verla, pero no es momento para festines.Tras el poblado, en lo 
alto de una montana esta el portal. Busca un lugar por donde 
sea factible la escalada evitando mas enfrentamientos y ahi lo 
tiene, el portal que le llevara al destino final. 

CAPITULO V: CITIZEN KABUTO 

CITIZEN KABUTO... Esta es la is 
la de Kabuto, nunca nadie antes habia osado 
llegar tan lejos. Un unico y tenebroso cami- 
no conduce a Delphi por la isla. Los 
enemigos de las diferentes ra- 
zas lesalen portodas las es- 
quinas, pero ella no sepue- 
de rendir ahora que ha 
llegado hasta aqui.Su incre- 
ible carrera le permite dejar 
atras a todo el que le sale al 
paso, destroza todas las puertas 
ymuros de su camino y tras un 
largo y laben'ntico recorrido con- 
sigue divisar las puertas de acero. 
Un poblado de listillos malvados 
le sirve de alimento para tirar 
abajo las puertas mientras sopor- 
ta intensos asedios y conjuros de 
las azotes que las custodian, que 
sera mejor ignorar porque si 
destruimos las puertas rapida- 



mente no podran detenernos de ninguna manera. 



LA CANERIA DE KABUTO... De nuevo un 
unico ascendente y laben'ntico camino marca el recorrido a se- 
guir por Delphi. Los ataques siguen siendo incesantes pero ella 
no se detiene ante nada ni nadie, alcanza a ver el mar. La senda 
continua pegada a este mar, que en otro momento le pareceria 
bello, situado a su derecha. Algo fatigada levanta la cabeza y lo- 
gra ver lo que parece una entrada. En efecto, son las canerias de 
Kabuto. Reanuda su trepidante marcha ignorando a los enemi- 
gos hasta que alcanza unas puertas de acero, al final de las ca- 
nerias. Su energia esta al limite pero es mucha la responsabili- 
dad que tiene como para abandonar ahora. De tres manotazos 
echa la puerta abajo. 

SUBIR A LA C RAN PELEA... La proximidad de 
Kabuto se hace palpable y Delphi es consciente de ello. Ya tiene 
ganas de enfrentarse cara a cara con quien tiene amedentrada a 
toda la poblacion de la isla. Con toda la energia recuperada co- 
mienza lo que sera su ultima y frenetica carrera. Sale de las ca- 
nerias trazando una recta diagonal hacia la izquierda, para co- 
menzar la vertiginosa ascension con paso rapido y firme a la 
gran montana. Las oleadas de enemigos pasan desapercibidas, 
no le importa el dolor de los ataques, solo tiene en la mente su 
enfrentamiento final con Kabuto. El destino de la isla seesconde 
tras las puertas de acero que hay en lo mas alto de la montana. 

DERROTAD A KABUTO... Ahi esta, amena- 
zante, frente a Delphi, el causante de todo el dolor de la Isla. La 
violenta irruption en su morada por parte de la bella azote le ha 
enfurecido mas de la cuenta y en un ataque de ira con una veloz 
carrera, que hace temblar el firme, Kabuto se abalanza sobre 
Delphi. No hay tiempo para pensar estrategias, asi que se arma 
de valor y va a su encuentro. Al llegar a su altura, un unico y cer- 
tero manotazo dotado de toda su rabia contenida hace doblar 
las rodillas de Kabuto que cae ante sus pies. Por fin la isla ha sido 
liberada y reinara la paz y tranquilidad. Pero, Kabuto se pone en 
pie, coge en volandas a Delphi y la lanza contra el suelo con tan- 
ta fuerza que rompe el conjuro y Delphi recupera su forma ori- 
ginal. Esta totalmente perdida, a merced del cruel gigante, ha 
fracasado en su empeno por eliminar a Kabuto y ahora lo paga- 
ra con su muerte. Pero en el ultimo momento Baz cae junto a 
Yan de los cielos y salvan a Delphi de las garras de la bestia Ka- 
buto y de una muerte segura. 

NO, DERROTAD A KABUTO... Baz ha ido 

en busca de su amor y se ha encontrado solo ante el peligro. Con 
la piernas danadas por el accidentado aterrizaje corre hacia uno 
de los refugios que se encuentran en el suelo para poder resistir 
los ataques de Kabuto. Con mucha punteria y paciencia, aguan- 
tando las feroces envestidas de la bestia, le dispara a su unico 
punto debil, en la zona del abdomen. Ahora si, los habitantes de 
la isla pueden respirarya tranquilos, Kabuto ha muerto. Arregla- 
da la nave, los cinco alienigenas acompahados de sus nuevos 
amigos podran disfrutar de sus merecidas vacaciones. 

D.C.F. 
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IMPORTANTE: El motor Lithtech genera los escenarios 
colocando los objetos en sitios distintos cada vez que 
se juega. Esto significa que la mayoria de los objetos 
no aparecen en los mismos sitios descritos en esta so- 
lution, por lo que se ha obviado la naturaleza de cada 
uno y se ha optado por mencionarlos como objetos o 
pistas. No obstante, tanto la estrategia como los re- 
corridos si se repiten, por lo que esta guia os servira 
de orientation. Os aconsejamos que sigais al pie de 
la letra los consejos del manual y que antes de em- 
pezar a jugar actualiceis el programa con el ultimo 
parche disponible, pues se han corregido fallos en la 
manipulation de armas y en la inteligencia artificial 
que afectan decisivamente al desarrollo de la action. 






Madame Sasha. Yaen 
la habitation 12, abri las dos 
ventanas para repetir la operation anterior, usar la carabi- 
na Hampton para darle el pasaporte a todos los que aten- 
taban contra el embajador. Por desgracia, los disparos de- 
bieron alertar al enemigo,y Lawrie me aviso de la inminente 
llegada de varios matones. Me parapete tras la mesa volcada 
para protegerme de la lluvia de balas. Uno de los sicarios se 
atrevio a entrar justo para descubrir el rostro de una de mis 
balas .Tras limpiar la escena, recogi otro sobre que estaba de- 
bajo de la cama y sail rapidamente para bajar al vestibulo. Es- 
ta vez no escondi el arma, pues varios enemigos se cruzaron 
en mi camino. Ya en el patio me hice con un par de sobres que 
estaban en los buzones situados junto a la puerta azul que 
abri para llegar hasta la siguiente escena. 

Ibriiii i 

No tuve piedad del sicario que me daba la espalda. Abri la reja 
de un certero disparo en el candado. Atravese el patio disparan- 
do a todos los enemigos que en vano trataban de ocultarse. Na- 
da mas entrar en el hotel, entre en la habitation 101, una carta 
mas para mi coleccion. En una de las salas de almacen encontre 
mas pistas sobre la mision.Subi al segundo piso, y en la habita- 
tion 204 recogi otra carta. Sail al patio exterior, gire a la izquier- 
da y atravese otro patio con una piscina para luego meterme 
por una puerta. Gire a la derecha y me cargue al sicario que ha- 
blaba con reception. Recogi el informe y luego gire a la dere- 
cha para llegar al final del pasillo, donde habia un sofa. Por la 
derecha llegue a otro patio, lo cruce, otra puerta y luego a la iz- 
quierda, derecha y llegue al jardin. Baje las escaleras para reu- 
nirme con Bruno. Por desgracia no pude evitar su muerte, pero si 
evite que murieran mas inocentes, recorriendo los pasillos del 
hotel y liberando rehenes mientras desactivaba las bombas. 

lEsmiii 1 

Cruce el patio, entre por la puerta, y me hice con el chaleco y 
con otro objeto. Baje las escaleras, avance recto, luego a la iz- 
quierda y finalmente subi por las escaleras de la derecha. Me 
cargue a todos los agentes que pululaban por los tejados y pa- 



lEsniiii I 



Apostada con mi carabina Hampton, me dispuse a proteger el 
cuello del embajador con mi punteria, pues desde tejados y 
balcones empezaron a aparecer esbirros de D.A.N.O. Gracias a 
la mira telescopica fui despachando a todos los francotirado- 
res, aunque al final tuve que estar atenta a los que le espera- 
ban en la calle e incluso a un par de ellos que salieron del 
hotel. Antes de salir de la habitation, recogi el sobre que 
habia sobre la mesa. Tras ocultar mi arma para no des- 
pertar sospechas entre inquilinos y empleados del ho- 
tel, me dirigi hacia la habitation 12 siguiendo las 
ordenes de Lawrie. Al llegar al vestibulo, recogi 
una carta que habia sobre la barandilla. Tras 
bajar las escaleras encontre un rollo de pelicula 
entre las maquinas expendedoras. Al parecer, 
contenia fotos del embajador Munroe en casa 
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Muchas veces tendremos que activar las consolas para abrir puertas como 
la delfondodeeste pasillo. 



tios, liberando a los rehenes. Entre por el arco de la derecha y 
avance un buen rato para luego girar a la derecha. Cruce un 
patio con un fuente, seguf pasando por debajo de otro arco y 
luego el pasillo giro a la izquierda hasta acabar frente a una 
puerta azul.Tras explorar toda la zona en busca de objetos con 
pistas, decidi bajar para terminar la limpieza con la muerte de 
los soldados situados junto al coche. Luego avance recto y pa- 
se bajo el arco para ir a la siguiente escena. 

flilsiriiii I 

Avance por la izquierda hasta que me tope con las ruinas.Tras 
acabar con toda resistencia segui caminando por la izquierda. 
Evite la zona de minas y me dirigi a la derecha para llegar al 
campamento enemigo. No podia entrar y ser detectada, por lo 
que entre por el edificio de la izquierda que estaba en cons- 
truction. Me meti por el agujero que destape junto a unos ta- 
blones. Estaba en unas cavernas de lo mas siniestro. Fui a la 
derecha y avance hasta ver unas escaleras que ascendi para 
llegar a la zona superior. Entre por la puerta de la derecha, 
atravese la plaza y luego gire a la izquierda. Entre por la puer- 
ta iluminada por la vela, segui por la izquierda y luego gire a la 
derecha hasta llegar a la puerta que protegia el generador. 
Abri la puerta, subi las escaleras, segui recto y gire a la iz- 
quierda para luego bajar unas escaleras que me llevaron al ex- 
terior. Pase por debajo del arco pequeno, gire a la derecha y 
segui avanzando para terminar con la mision. 
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■Kxi IMIil I 

Tras caminar un rato hable con el hombre de la trinchera, que 
me dijo algo asi como que la entrada estaba oculta. De repen- 
te, el telefono empezo a sonar. Me deje guiar por el sonido 
hasta llegar a la cabina de telefono, en la que consegui otro 
objeto de la mision. Con el telefono me comunique con el se- 
gundo contacto, me esperaba en el sotano. Regrese junto a mi 
primer contacto. Entre por la puerta y explore los pasillos has- 
ta encontrar los timbres de habitacion. Pulse el de la habita- 
cion 205. Subf al ascensor. 

Tras dar un par de golpes en la puerta de la 205 una carta apa- 
recio debajo la puerta. Al final de la carta se hablaba de la li- 
breria. Sail a la calle y segui las macabras senales hasta llegar 
a otra entrada. Hable con un extraho hombre, cuyas ultimas 
* palabrasfueron"detrasdel estante."Ya en la calle, camine has- 
ta la verja bajada.Como habia una camara de seguridad, tuve 
que agacharme y moverme sigilosamente para no ser detec- 
tada. Tras un salto llegue a la garita del guarda,al que con- 
vene! con mis encantos para que abriera la puerta. En aquel 
cuarto encontre otro objeto clave. 

Aquello estaba plagado de camaras, por lo que tuve que mo- 
verme con precision, sigilo y rapidez, evitando en todo mo- 
menta los encuadres de las lentes.Tras salir, me meti por las 
puertas abiertas que habia a la izquierda y me cargue a los 
guardias con la pistola con silenciador. Recogi sus rifles y ocul- 







A veces seri mejor ser cauteloso, pero en ocasiones convendra sacar las 
armas mas contundentes y quitarse de encima a los guardias. 



te los cuerpos de todas mis victimas, pues tampoco debia de- 
jar que las camaras vieran a guardias muertos.Tras seguir por 
la izquierda, entre en la pequena habitacion situada junto a 
la farola. Esta vez emplee la ganzua para abrir el cerrojo, pues 
el ruido del metal al recibir un disparo me hubiera descubier- 
to. Baje por el tunel subterraneo. Tras un buen rato andando 
llegue hasta otra verja cerrada con un candado, otra de gan- 
zua. Subi por la escalera. A mi derecha habia una puerta dificil 
de abrir, porque los controles estaban junto a un guardia, y en- 
cima vigilaba una camara. No era una maniobra muy ortodo- 
xa, pero tire un par de monedas al suelo para atraer la aten- 
cion del guardia y liquidarlo. Tras abrir la puerta, entre de 
nuevo en los tuneles, volviendo al lugar donde antes estaba 
cerrada la puerta. La escena estaba plagada de guardias, por lo 
que debia desconectar la alarma. Regrese a la garita, recogi 
un nuevo objeto, abri una puerta y desactive la alarma pul- 
sando el boton rojo.Como en todo el recorrido de aquella base, 
procedi con cautela evitando las camaras y los focos de luz 
hasta las puertas que daban a la escena plagada de guardias. 

IfNiniii 1 

Debia encontrar tres explosivos para activarlos y fotografiar 
ciertos documentos clasificados en la libreria. Las bombas po- 
dfan estar en cualquier sitio -otro de los elementos que se co- 
locan aleatoriamente-. Lo primero que recogi fue la nota que 
estaba davada en la pared de la izquierda. Espere a que el 
guardia me diera la espalda para dar cuenta de el con un dis- 
paro. Entre por la puerta de la izquierda. Me cargue a otro par 
de guardias y escondi sus cuerpos. Segui el pasillo hasta una 
intersection, a ambos lados habia guardias apostados. Los eli- 
mine y recogi otro objeto en una de las salas. Entre en el al- 
macen. Si, mas guardias. A partir de ahora obviare todos los 
guardias, porque ya se hace pesado relatar como liquidaba a 
cada uno.Simplemente saber que debia matarlos con la pis- 
tola con silenciador y tambten ocultar los cadaveres. Bien, 
pues subi las escaleras hasta un mirador en el que recogi todos 
los objetos. Sail por las puertas de la izquierda y me parapete 
para dejar fuera de combate al guardia. Abri el candado de la 
verja con la ganzua y salte a las cajas. Llegue a otro almacen, 
con otro objeto encima de las cajas. Sail por la puerta del ga- 
raje, habia dos guardias y un camara situada junto a la furgo- 
neta. Me meti por la puerta de la izquierda y camine por el pa- 
sillo hasta llegar a una puerta situada a la derecha. Otro 
guardia que liquide con el truco de la moneda.Tras subir por 
unas escaleras, apareci cerca de la verja que acababa de abrir. 
Explore a fondo toda la zona hasta encontrar las tres cargas 
explosivas y activarlas. Regrese al lugar de la furgoneta y entre 
por la puerta situada detras. Era la cafeteria, en la que habia 
otro objeto. Sail por las escaleras de subida y gire a la derecha 
hasta entrar en la libreria. Me puse las gafas de sol y fotografie 
los documentos. Accedi a otra sala de la libreria y saque bue- 
nas tomas de mas documentos. 

En el exterior, Werner, con el que debia encontrarme, estaba 
rodeado de guardias. Me aproxime sigilosamente y le di una 




Sera muy aconsejable registrar todos y cada uno de los cuartos en busca de 
objetos, ya que el juego los esconde de forma aleatoria. 



lintema. Se initio un dialogo en el que mi unica frase fue decir 
que hice lo que pude, y Werner me dio una tarjeta de identifi- 
cation que me permitiria hacer mi trabajo en el area de inves- 
tigation. Regrese a la libreria, y explore hasta encontrar otro 
objeto. Ya en el sotano de la libreria, abri una puerta y en la 
sala busque hasta encontrar el estante vacio y removi la balda 
para abrir un pasaje secreto. 

ILxmiii :! 

Mi objetivo era encontrar al doctor Schenker. En la mesa de 
reception habia otro objeto. Subi por las escaleras, siempre vi- 
gilando a guardias y patrullas, tratando de evitar en lo posible 
la confrontation. Entre en la sala en la que habia un cientifico, 
al que mate para luego recoger otro objeto. Sail y avanc£ has- 
ta una zona con armarios, en la que cogi otro objeto. Regrese a 
la entrada, caminando hacia la mesa. Escuchaba las conversa- 
ciones de los cientificos, y registre las salas anexas hasta en- 
contrar otro objeto. Segui avanzando hasta llegar al ascensor, 
custodiado por un desdichado guardia. En el piso superior me 
hice con otro objeto y al salir llegue a otra bifurcacion. A la iz- 
quierda habia una sala de radiation, en la que cogi otro objeto. 
Regrese a la bifurcacion, y esta vez fui a la derecha hasta llegar 
a unas escaleras que ascendi para llegar a la cafeteria, en la 
que habia otro objeto. Segui por el pasillo hasta llegar a otra 
sala de radiacion, otro objeto mas.Tras pasar de nuevo por la 
cafeteria y salir por el pasillo de la izquierda Ilegu4 a una zona 
con una sala tipo escuela y dos laboratories. Dos nuevos obje- 
tos en estas estancias y finalmente encontre al Doctor Schen- 
ker. Estaba conversando con el, cuando subitamente llegd un 
grupo de guardias. Retome mi charla con el doctor, era nece- 
sario sacarlo de aquellas instalaciones. Lo protegi de cuantos 
guardias nos fueron saliendo al paso, menos mal que £1 se cui- 
daba solito y se ocultaba en cada refriega. 



M I S I ON : TU RSULENC I AS 
I NESPERAOA 



limn I 

Estaba en pleno vuelo con el Doctor Schenker y en la conver- 
sation le pregunte por su mujer.AI parecer, habia muerto, pe- 
ro me explico el progreso de sus experjmentos. Le pregunte 
como era posible hacer algo asi, y me entrego un articulo que 
explicaba todo el procedimiento tecnologico. Aun no se c6mo, 
pero abordaron nuestro avidn, llenandolo de agentes enemi- 
gos. Sail al pasillo y fui a la izquierda para llegar al almacen 
de equipajes, donde encontre un objeto. Los pasillos de avidn 
estaban repletos de soldados, y en el baho encontta otro obje- 
to revelador. Segui arrasando todos los pasillos del avion has- 
ta llegar a la zona danada por la explosidn. A traves de una 
pequena abertura en el suelo pude acceder a la parte inferior 
del fuselaje, donde se alojaba el tren de aterrizaje. Sail por una 
trampilla a la section delantera del avion. Entre en la cabina y 
cuando me dirigia hacia el piloto, alguien me dejo fuera de 
combate y quede a merced de mis enemigos mas feroces. ► 
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Las escenas de transition, generadas con el propio engine del juego, nos 
ayudan a conocer los prolegomenos de cada mision. 




En el cuartel general o en los pisos francos de la organization, recibiremos 
instrucciones sobre lo que tenemos que hacer en cada mision. 




Con la mira telescopica podremos acertar a los guardias en la distancia y 
evitar asi ser bianco de sus disparos. 



■I Mm, I ! 

Bien, la situation era desesperada. Tenia 
que encontrar rapidamente un paracai- 
das si no queria morir. Sail de la cabina y 
encontre una ametralladora que me 
permitio liquidar a los soldados que 
quedaban a bordo. Corn rapidamente 
hacia la cola del avion, recogiendo ob- 
jetos en la sala de tripulantes, otro cerca 
del agujero, otro junto a unos asientos, 
otro cerca de los lavabos y otro en un bano 
cerrado. Estaba en la section inferior junto al 
tren de aterrizaje cuando una explosion me saco al 
exterior, en caida libre. Mi unica oportunidad era echarme en- 
cima de un soldado que tuviera paracaidas para quitarselo. La 
cosa se complicaba porque tambien tenia que ir disparando, y 
finalmente consegui llegar hasta el soldado que descendia de- 
bajo de mi. Le quite el paracaidas y sail viva de milagro, aterri- 
zando sobre un granero. Me cayo una buena bronca en el cuar- 
tel general, y me defendi respondiendo que hice lo mejor en 
aquellas circunstancias. Me dieron un objeto, y me asignaron 
un nuevo companero con el que deberia encontrarme en 
Hamburgo. Antes tuve que coger el perfume de la section de 
entrenamiento de tacticas avanzadas y superar la prueba. 





■1'M I‘llil I 

Hable con la chica para que me ayudara a entrar en el club. 
Distrajo al portero mientras yo me arrastraba hasta la pared de 
la derecha. Salte al contenedor y, evitando el encuadre de la ca- 
mara de vigilancia, abri una ventana para entrar en el dub.Tras 
explorar el club con cuidado para no salir al exterior y ser detec- 
tada, entre en la oficina del director. Evite otra camara y cogi la 
carta de la mesa,debia encontrar a Goodman. Sail del despacho 
y hable con la mujer, era la novia de aquel tio pesado que estaba 
intentando entrar en el club. Cuando salio del club me hice con 
otro objeto, al igual que en los servicios de feminas. Regrese al 
recibidor y hable con Goodman, que me ordeno seducir a un tipo 
para que me siguiera hasta los lavabos. 



ILsmiii '! 

Tras acabar la escena y salir del bafio, me atacaron un par de 
matones.Gire a la derecha y cogi el perfume que estaba de- 
bajo del telefono. A la izquierda llegue a un almacen. Me fui 
haciendo con las armas de los tipos que me atacaban. Segui 
recorriendo la zona hasta llegar a otro almacen, donde cogi 
otro objeto y saque una foto del libro con mis gafas de sol. Sa- 
il por una escalera a la derecha, y tras girar a la izquierda entre 
en otro almacen en el que cogi un nuevo objeto. Entre en la 
cocina, con el consiguiente objeto en la pila. Atravese la cocina 
y sail al recibidor.Tras matar a todos los enemigos avance has- 




ta llegar junto a Goodman. Me entrego una di- 
rection donde debia encontrarme con el en 
una hora. Lo siguiente era contactar con 
un nuevo agente en la parte trasera del 
club. En la ultima sala del club encon- 
tre otro objeto. Abri la ventana y salte 
al exterior. Mientras hablaba con mi 
contacto, se lo cargaron. Debia encon- 
trar una ruta de escape, por lo que di la 
vuelta y baje por las escaleras del recibi- 
dor. Elimine a los guardias y baje por el pa- 
saje hacia el agua. Salte a la barcaza. 

En Bremen habia un piso franco de la organization, 
y desde el tuve que dar el informe de la situation, ademas de 
coger todo el equipo que necesitaba para mi proxima mision. 
Eso si, de nuevo tuve que pasar por el entrenamiento en el 
campo de tacticas avanzadas. 
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I Em ilia I 

Lo primero era reunirme con Goodman. Encontre un objeto y 
mate al guardia con la carabina convenientemente silencia- 
da. Abri la puerta con la ganzua y subi las escaleras. Explore 
todas las oficinas, encontre otro objeto. Sail de las oficinas y 
gire hacia la izquierda, siguiendo la verja. Manipule la valvula 
hasta que logre estropear la maquina.Se acercaron varios 
guardias a comprobar lo que pasaba, momento que aprove- 
che para liquidarlos. Segui avanzando y entre por la puerta 
que estaba abierta. A la derecha habia otro objeto. Llegue a 
una habitation con armarios. En uno que estaba abierto con- 
segui otro objeto. En la siguiente sala mate a otro guardia. Es- 
taba en una zona con varias pasarelas, con el peligro de salidas 
de vapor que tuve que ir sorteando. Al llegar a una sala con 
una escalerilla, se activo un sistema de electrification que me 
impedia acceder a la escalera. Baje por las escaleras situadas 
junto a la mencionada escalerilla. En esta zona inferior encon- 
tre finalmente la palanca que cortaba el suministro electrico. 
Lei la nota para obtener otro objeto. Pude subir por la escale- 
rilla sin problemas. Llegue a una sala con otro interruptor que 
minimizo la piscina de acido. Regrese a la unica puerta que 
me quedaba por explorar. Encontre otra valvula que utilice pa- 
ra cerrar el chorro de vapor. Por fin pude atravesar el pasillo. 



I Esina i 

Tras avanzar y matar al guardia que estaba a la izquierda, abri 
la puerta y esquive la vision de la camara de vigilancia. Final- 
mente sail al exterior y entre en el almacen. Debia registrar a 
fondo el almacen para encontrar cuatro explosivos, que esta- 
ban adheridos a barriles de combustible. Ademas de estos ex- 
plosivos que debia activar, encontre varios objetos. Subi para 
registrar a fondo las oficinas, me hice con otro objeto. Sail de 
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las oficinas para acceder a otra zona de los almacenes, y nue- 
vamente lo explore todo a fondo para encontrar el cuarto y ul- 
timo explosivo. Ya estaban activadas todas las cargas y tenia que 
regresar al punto de encuentro.Subi la escalera y escuche la con- 
versation entre los guardias. Mate a uno de ellos y segui al otro 
para entrar en una oficina, en la que cogi otro objeto. Ya la posi- 
tion de comienzo de la escena, entre por la puerta de la izquierda. 




Tom se mantuvo inalterable mientras veiamos la brutal ex- 
plosion. Ahora me tocaba encontrar un acceso para subir a 
bordo del carguero. Subi por la escalerilla y tras abrir la puerta 
escuche la conversation entre los guardias. Espere a que ter- 
minaran de darle a la sin hueso y un guardia salio por la puer- 
ta. Durante toda la mision en los muelles explore a fondo to- 
dos los almacenes, pero siempre procediendo con toda 
cautela, evitando ser detectada.Tras recorrer varios almace- 
nes, subir unas cuantas escalerillas y registrar el almacen mas 
alto, subi otra escalerilla para luego recorrer una pasarela has- 
ta el final. Observe la grua que cogia uno de los enormes con- 
tenedores. Espere a que el contenedor pasara junto a mi lado 
para saltar y subir a el, lo que me llevaria a bordo del barco. 

lEsirnii I 

Bien, habia llegado el momento de fotografiar los cuatro conte- 
nedores de productos quimicos. El Lorelei tenia dos grandes bo- 
degas de carga conectados por un largo corredor. Los cuatro 
contenedores podian estar en cualquier sitio, una vez mas la 
disposition aleatoria de los objetos hace que su localization sea 
a base de explorar concienzudamente toda la zona en dos nive- 
les. Es imprescindible saltar a todas las cajas y contendores pa- 
ra no dejar ni un centimetro sin explorar, pues ademas de los 
contenedores de productos quimicos tambien hay multiples ob- 
jetos de pistas.Tras encontrar y fotografiar los cuatro barriles, 
me meti por un respiradero de la segunda bodega, justo donde 
dos marineros discuten acerca de la opera. Tras avanzar por tan 
angosto sitio llegue a una trampilla que abri para salir y luego 
meterme por las tuberias. Use mi dinamico mechero de multi- 
ples usos para abrir la cerradura. Subi por un par de escaleras y 
al acercarme a la salida del cascaron me atraparon. 

IEm riiii .1 

Una vez mas tenia poco tiempo para reaccionar. El barco se hun- 
dia y yo estaba atrapada. Recogi el mechero del suelo y use su 
funcion de soldador para romper la cerradura de la puerta.Tras 
salir de alii a toda mecha gire a la derecha y vi como explotaba 
la maquinaria. Abri la puerta de mi derecha y luego me meti 
por la puerta que tenia un foco de luz encima. Gire a la izquier- 
da y me tire por el agujero del suelo para caer en el segundo ni- 
vel, que ya estaba inundado. Nade a toda velocidad siempre 
buscando el final del pasillo. Abri una puerta y cuando me em- 
pezaba a faltar el aire por fin llegue a la abertura que me per- 
mitio subir de nuevo al primer nivel, que todavia estaba sin 
agua. Era el otro lado del pasillo de la maquina que habia ex- 









Aunque los decorados no son muy ricos en detalles, el tono sesentero de la 
ropa y los objetos si resulta atractivo. 



plotado. Llegue a una pasarela en mal estado que me llevo has- 
ta los controles. Desactive la alimentation. Volvi a sumergirme y 
atravese otra vez la puerta, subi por la escalera y atravese la ba- 
randilla. Abri la puerta del final, gire a la derecha y de nuevo cai 
por el agujero. Sail por la puerta y camine hasta el final del pa- 
sillo. Dispare contra la valvula, que inundo de agua la habita- 
tion. Escape de alii y cerre la compuerta tras de mi. Segui el pa- 
sillo a traves del puente hasta alcanzar la sala de radio, en la 
que ademas de haber un objeto, pude usar la radio para salir de 
alii. La verdad es que habia sido otro desastre de operacion, pe- 
ro al menos pude poner un localizador en la cabina de radio, lo 
que permitiria localizaral carguero hundido. 
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No es que me desagradara la presencia deTom en mi habita- 
tion, pero debia salir de alii porque aquel edificio no era seguro. 
Nada mas salir de la habitacion tuve que desembarazarme de 
dos matones. En la habitacion 202 encontre algunos objetos va- 
liosos.Sali por las puertas dobles con el carrito y segui el pasillo 
hasta el final. Entre por la puerta y luego por otra a la derecha. 
Explore la estancia para encontrar objetos. Regrese al pasillo y 
esta vez gire a la izquierda. En la habitacion 208 habia mas ob- 
jetos. Segui recorriendo el pasillo hasta que escuche como dos 
tipos discutian sobre los ascensores. Los liquide a ellos y a todos 
los que me fueron saliendo al paso.Gire hacia la chimenea y co- 
gi otro objeto. Como el ascensor no funcionaba regrese junto a 
la doncella del carrito. Aproveche que la puerta estaba abierta 
para entrar en la habitacion. Abri una de las ventanas y salte a la 
cornisa. Mate a los que me esperaban en el otro edificio. Gire 
hacia la izquierda bordeando la torre y pase por la chimenea. 
Gire a la derecha y me cargue al malo que estaba en la ventana. 
Vi un gancho en la boardilla y use mi cable cuerda para llegar 
hasta el atico. 

■Esitiui i 

Ya en el atico abri la ventana y salte antes de salir del atico me 
cargue a todos los guardias. En la sala habia algunos objetos in- 
teresantes. Abri la siguiente ventana del atico y sail al techo ex- 
terior. Abri la siguiente ventana del atico y tras matar a todo 
ser viviente subi por la escalera. Abri la trampilla para dar a un 
enorme hueco de ventilacion. Llegue hasta el final y abri otra 
trampilla para luego saltar al suelo.Tras coger otro objeto salte 
a la enredadera y luego al canalon. Llegue hasta una ventana 
por la que entre agilmente mientras disparaba para limpiar el 
camino. Segui el pasillo hasta el final y abri la ventana para sa- 
lir de nuevo al exterior e ir por otro canalon hacia la izquierda 
hasta llegar a otra ventana. Entre para posteriormente llegar 
hasta lasalida hacia el hall. 

Al llegar a las puertas escuche un dialogo, y tras matar a los dos 
tipos que estaban hablando se abrieron las puertas y sail final- 
mente del hotel. 










Illsrrmi :l 

No fue dificil encontrar la grieta en el cascaron para luego entrar 
en el barco. Abri la puerta de la derecha y gire a la derecha en el 
pasillo, luego a la izquierda y me meti por una puerta situada a 
la derecha. Cogi el objeto de encima de la mesa. Dispare contra 
la ventana para meterme dentro, obviamente nadando, en la 
bodega de carga. Descend! y me fije en la maquina elevadora, 
tenia otro objeto interesante. Me deshice de todos los tiburo- 
nes con la ballesta. Me meti por el conducto de ventilacion y 
luego gire a la izquierda para posteriormente doblar a la dere- 
cha. Emergi en el almacen. Nade por la puerta, la escotilla de la 
izquierda estaba cerrada, asi que fui por la derecha hasta ver 
una zona de la pared que parecia resquebrajarse. Nade hacia 
arriba por el agujero en el techo y luego hacia la izquierda. Abri 
la puerta y fui a la izquierda al emerger en el pasillo. Lle- 
gue a una intersection, gire a la derecha y abri la 
puerta para coger otro objeto de la cama del 
capitan. Mi regreso hacia la superficie fue 
mas complicado de lo previsto porque 
habia visita.Tras volver a la bodega de 
carga, me meti por la puerta abierta si- 
tuada tras uno de los buzos. Antes esta- 
ba cerrada, pero tras liquidar al sujeto, 
pude pasar y emerger por el hueco de la 
escalera. Busque una salida de aire en el 
techo y a traves de ella alcance una habita- 
cion redonda con un gran objeto cilindrico en 
centro. Pude salir del barco por un agujero que ha 
bfa en este objeto cilindrico. 




habia una palanca que daba acceso a una escalerilla, por la que 
subi, abri una puerta y segui ascendiendo. Camine por el pasillo 
hasta escuchar a dos guardias discutiendo sobre los Beatles. Me 
escondi en el hueco situado justo al lado de la salida y cuando 
paso uno de los guardias me apresure a salir.Gire a la izquierda y 
entre en una amplia habitacion. Encontre un interruptor que 
abria el acceso a la sala central, en la que cogi un objeto y un con- 
trol remoto. Al usarlo aparecio la evidencia que necesitaba para 
volver con Tom. Debia volver a la recepcion. Regrese al despacho 
de Dumas y de camino al hall de recepcion pase por una sala en la 
que habia cientificos. Me escondi y avance agachada para coger 
un objeto. Finalmente me reuni con Tom en recepcion. 

ILsmiii 

Tras la ayuda de Tom, use mi perro robotizado para des- 
pistar al perro guardian. Me cargue al guardia de 
la garita y accione la palanca, que abrio la 
puerta de la izquierda. Por ella entre en un 
pasillo y tras pasar varias puertas hasta 
llegar a una habitacion con maquinaria. 
Esta es la sala que puede tomarse co- 
mo referenda para explorar todo el 
complejo de la planta quimica y encon- 
trar los tres libros de contabilidad a fo- 
tografiar, pues aparecen en sitios distin- 
tos cada vez que se juega. A lo largo de toda 
mision hay que evitar ser detectados. Una 
vez fotografiados los tres libros de contabilidad hay 
que salir al exterior, avanzar y entrar por la puerta doble. 



MISION: 
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UN HOMBRE 


I NFLUYENTE 
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Para no ser detectada evite a camaras, guardias y obreros. Cogi 
el objeto del escritorio de recepcion y entre por el vestibulo si- 
tuado detras del escritorio. Aunque a partir de ahora voy a ob- 
viarlo para no extenderme demasiado, decir que siempre hay 
que explorar todas las zonas para buscar los objetos que revelan 
pistas.Porla izquierda llegue a cafeteria. Atravese la cafeteria y 
fui por el corredor de la derecha. Gire un par de veces a la dere- 
cha hasta llegar a una sala con una mesa sobre la que reposaba 
un objeto de interes. Luego entre en los servicios para hombres 
y use el mechero normalmente en la basura para que aparecie- 
ra un nuevo objeto. Sali del baho a traves de la plancha de con- 
trachapado situada en la parte trasera. Como habia un guardia 
patrullando, me escondi tras un conveniente parapeto de tras- 
tos y maderas,y de paso cogi un objeto. Gire a la izquierda y en- 
tre por una puerta para luego acceder a una habitacion en la 
que desactive la alarma y el sistema de vigilancia. Sali y registre 
todos los despachos en busca de objetos de interes. Al final lle- 
gue al despacho de Dumas y use el colgante en la mesa para 
abrir un pasadizo secreto tras la estanteria. Dentro del pasadizo 



lllsmiii \ 

La entrevista al Baron fue todo un ejemplo de diplomacia por 
mi parte. Antes de entrar en su casa explore los alrededores pa- 
ra hacerme con numerosos objetos. Llame al timbre y menti de 
lo lindo diciendo que era Mia Hiag, de la revista "Hombres Influ- 
yentes'.'A continuation dije que deseaba hacer una entrevista al 
baron, pues su estilo de vida era perfecto y envidiable. Fui avan- 
zando en la entrevista hasta que finalmente me desvelo todo lo 
que yo queria; su caja fuerte, que por cierto estaba protegida 
por infrarrojos, un laser invisible y gas venenoso, nada menos. 



mision: 




LAORON DE 


: CAJAS FUERTES| 



Ilkena I 

Tenia que acceder al piso superior, y llegar al ascensor no fue 
sencillo. Espere a que los dos obreros terminaran su charla para 
luego liquidarlos uno a uno con la ballesta. Ni que decir tiene 
que robar una caja fuerte era sin duda una mision en la que el 
anonimato debia ser absoluto. Accedi al primer edificio del sec- 
tor izquierdo y subi por una escalerilla. Segui hasta el fondo y 
me cargue al guardia que patrullaba en el suelo. Baje por la es- 
calerilla y gire hacia la derecha. Tras matar a dos guardias puse ► 
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Los personajes del juego nos proporcionaran valiosislma information que 
nos ayudara a completar los niveles. 





Al primero que asome la cabeza por el agujero le daremos su merecido con 
nuestra potente pistola. 



en marcha la maquina que abrio la puerta de la izquierda. Ex- 
plore la nueva zona matando a los guardias y encontre una 
puerta que dejo paso a una escalera por las que baje a un nivel 
inferior. Abri la puerta y llegue a un sector repleto de guardias. 
Camine hasta el fondo y abri la verja con la ganzua.Tras pulsar el 
boton rojo el ascensor volvio a funcionar. El elevador estaba a mi 
derecha. Ya en el piso superior trepe a las cajas para poder saltar 
la valla. Fui hacia la izquierda hasta el final. Supere la verja con 
mi fiel ganzua, mate al guarda y subi al ascensor. 



auxiliar que abrio el acceso del extremo contrario, que daba al 
hueco del ascensor. Salte a la escalerilla y cuando el ascensor 
empezo a subir salte sobre su techo. Abri la clasica trampilla de 
los ascensores para entrar en la cabina. Me esperaban varios 
guardias, pero a estas alturas ya eran pan comido para una ar- 
tista de la ametralladora como yo. Cruce hasta el extremo 
opuesto caminando por la estrecha pasarela de la derecha. Pul- 
se el boton rojo, que puso en marcha el elevador del limpiacris- 
tales,que me llevo hasta mi destino. 



meti por la derecha inspeccionando todos los compartimentos 
para hacerme con multiples objetos. Al llegar al final del se- 
gundo vagon me cargue a dos agentes enemigos y en el com- 
partimiento central encontre el billete. Regrese a la cocina y se- 
gui por la otra puerta. Finalmente llegue a la oficina del revisor, 
en la que me hice con las lista de pasajeros. Mi contacto estaba 
en el ultimo vagon. Abri la primera puerta a la izquierda y hable 
con el contacto. Regrese al extremo opuesto del tren y tras la 
segunda puerta estaba el agente enemigo, que no tuvo tiempo 
ni de pedir piedad. Volvi al final del tren para desenganchar el 
furgon de cola. Fue sencillo, salte al ultimo vagon y luego accio- 
ne la valvula. 

IFsmiii! 

Tras bajar del tren, me meti en el tunel despues de romper los 
tablones. Al final del tunel habia camaras y un guardia sobre 
una pasarela. Segui recto hasta el fondo y subi por las escaleras 
de la izquierda. Cruce por la pasarela de la izquierda para alcan- 
zar los edificios.Segui por la izquierda y me meti por el agujero 
situado junto a los barriles. Camine por la zona inferior del edi- 
ficio y subi por el tablon para luego abrir la puerta, ir a la iz- 
quierda y matar a la patrulla de guardias. Alcance la montaha 
de madera de la derecha y consegui llegar hasta el otro lado. 
Me subi a la moto y tome la carretera de la izquierda. Me ataco 
un helicoptero que derribe con mi escopeta. Luego me lanza- 
ron varios misiles y solo tuve que calcular su trayectoria contra- 
ria para dar con su origen, una torre con dos guardias que caye- 
ron ante mi respuesta de fuego.Subi y pulse el boton rojo, para 
luego bajar y acercarme a la puerta que habia en una roca des- 
caradamente de pego. Utilice el descifrador de codigos para 
abrir las compuertas. Entre en el tunel. 

IFsmiii -I 

No iba ser sencillo encontrar al buen doctor, pues tendria que 
desactivar las alarmas. Cruce la pasarela y baje. Le di el pasa- 
porte a todos los soldados que se cruzaban en mi camino. Entre 
en la garita, pulse el boton y se abrio la entrada. Cogi el pasillo 
de la derecha y luego abri la primera puerta de la izquierda. Co- 
gi un mechero de los especiales. Sail por la otra puerta y camine 
hasta llegar a una sala con muchas cajas, por las que descend!. 
Llegue a la puerta de metal y fundi el cerrojo con la funcion de 
soplete del mechero. Encontre el boton que desactiva las alar- 
mas y tambien recogi una tarjeta de seguridad que me serviria 
como pase. Regrese a la zona de las cajas y subi por la rampa 
de la izquierda. Llegue a un ascensor a cuyo lado habia una pan- 
talla. Gracias al pase de seguridad pude acceder al ascensor y 
bajar. Me fui por la derecha y de nuevo entre en otro ascensor 
para seguir bajando. En una sala a mi izquierda encontre al doc- 
tor, que se pego a mi cual sombra fantasmagorica. Recogi el 
descifrador de codigos, segui por la derecha y el panel de control 
no resistio la potencia del descifrador.Tras caminar un buen ra- 
to llegamos a una zona con una especie de conflicto electrico. 
Calculando el momento no fue complicado sortear las descar- 
gas. Subi por las escaleras y luego a la izquierda hasta otra puer- 




lEsmiii - 

La gorda, la mezzosoprano, la terrible Igner me esperaba con 
los brazos abiertos, pero para liquidarme.Y lo peor es que tam- 
bien habia otros esbirros haciendo bianco en mis curvas. La pe- 
lea con semejante mole era infructuosa. Me costo lo mio descu- 
brir que su punto debil era la radio que sonaba a toda pastilla. 
Atraje a la gorda hacia una zona alejada de la radio y la esquive 
para salir corriendo y apagar el maldito trasto. La mala bestia 
fue a encenderla, momento que aproveche para pulsar el bo- 
ton rojo situado enfrente, lo que efectuo una potente descarga 
sobre la mole de grasa. Y tuve que repetir la operacion un par de 
veces,que tia.Subi al ascensor. 

IFsmiii :i 

El plan era acceder al tejado del edificio. Cru- 
ce las vigas para entrar en el edificio, mate 
a los guardias y cruce por el centro hasta 
llegar al final. Descend! por la hilera de 
cajas y luego subi por las escaleras de 
la izquierda. En el techo habia unas ta- 
blas con un gancho. Es evidente que 
emplee mi cuerda para subir. Dispare la 
cuerda hacia otro gancho, segui por la iz- 
quierda y trepe por las cajas hasta arriba, 

Atravese las vigas y entre en la sala de la de- 
recha. Cogi el ascensor para bajar al nivel inferior 
y finalmente subi por la escalera de la grua. 

ILsmiii I 

Acaba de entrar en un sector infestado de guardias y camaras 
de vigilancia. Entre por la puerta de la izquierda para coger un 
nuevo objeto. Sail por la siguiente puerta. Baje por la escalerilla 
de mi izquierda y entre por la puerta. En el pasillo entre por la 
primera puerta de la izquierda y me deshice de los soldados. 
Observe una puerta que daba acceso al interruptor que ponia 
en marcha el alimentador de electricidad del limpiacristales au- 
tomatic. Regrese al exterior, registre una zona con toneles de 
color rojizo y avise a Tom. Trepe por las cajas azules de la iz- 
quierda hasta alcanzar el conducto de aire. Lo recorri hasta el 
fondo y al salir salte hacia la izquierda para caer sobre el gene- 
rador, destroce la trampilla y entre en el conducto. Subi por la 
escalerilla y con sumo cuidado para no hacer ruido, abri la tram- 
pilla. Podia ver la puerta del ascensor, estaba cerrada. Menos 
mal que un panel cercano contenia un mecanismo de apertura 
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El objetivo era recoger varios objetos con pistas, pero nueva- 
mente su distribucion cambia cada vez que se inicia el juego, 
por lo que sera necesario explorar a fondo todas las salas del 
sector para encontrar al menos ocho objetos. Una vez hallados 
los objetos hay que buscar el ascensor, situado en el centro de la 
segunda planta. Estaba cerrado, pero con el descifrador de codi- 
gos pude activarlo. Subi hasta el piso del despacho del baron. 
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Tras cargarme al soldado de la pasarela, pase por debajo de la 
misma y gire a la izquierda. Mas guardias parloteando que eli- 
mine con sigilo. Atravese la sala para entrar por la puerta 
de enfrente. En una sala situada tras la primera 
puerta de la izquierda estaba el interruptor de 
los sistemas de seguridad. Una vez desacti- 
vado, sail por la puerta de la izquierda, gire 
a la izquierda y segui el pasillo hasta el 
fondo, donde estaba el despacho del ba- 
ron. Subi por las escaleras y entre por la 
puerta. Habia un cuadro sospechoso que 
retire para ver un tedado en el que use el 
descifrador de codigos. Me puse las gafas, 
active los infrarrojos para poder ver los ra- 
yos laser. Tras atravesar varias salas, llegue a 
una autentica ensalada de rayos. Menos mal que 
sortee el peligro metiendome por una trampilla del suelo. 
Estaba dentro de la caja fuerte,y gaste mas de un carrete en fo- 
tografiar todos los documentos. Por desgracia, tuve que ver co- 
mo Volkov mataba a mi queridoTom. Escape, pero me costo re- 
cuperarme de semejante golpe. En mi entrenamiento me hice 
una experta en el uso de un perfume venenoso y un desactiva- 
dor de camaras, sin olvidar la motocideta. 
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El tren estaba repleto de enemigos y encima no tenia billete, 
por lo que el revisor tambien estaba en mi contra. Sail de la co- 
cina por la parte de atras y cruce el vagon hasta llegar al cuarto 
de bano que habia a la derecha. Era el truco visto en mil pelicu- 
las; esconderse en el bano hasta que pasa el revisor. Sail y me 
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Nuestros enemigos son implacables y enormemente... peligrosos, pero 
afortunadamente, la agente Archer tambien. 




Estos marineros estan en serios apuros, con el agua que no para de entrar 
en la camara sellada. 




A veces, antes de eliminar a los guardias de las instalaciones, llegaremos a 
oir sus interesantes conversaciones. 
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deshice con el soldador del mechero. Me meti 
por los tuneles siguiendo el sonido de los al- 
tavoces. Al llegar a la zona de lanzamiento 
use el soldador del mechero para romper 
todos los candados que rodeaban al co- 
hete.Volvf al tunel y contemple el Casti- 
llo de fuegos artificiales que se lid. Subi 
por la escalerilla hasta alcanzar la ven- 
tana rota que me permitio entrar en la 
base. Segui por la izquierda y baje las es- 
caleras, que me sirvieron de coraza en mi du- 
ro combate contra los soldados. Camine hasta el 
fondo y use el descifrador de codigos con la puerta. 



ta que abrio el descifrador. Mas escaleras de su- 
bida, luego a la derecha y mas tramos de es- 
caleras. Finalmente puse a salvo al doctor y 
complete la mision. El desarrollo de los 
acontecimientos ofrecia el recrudeci- 
miento de la violencia de D.A.N.O. En la 
sala de entrenamiento mis gafas fueron 
actualizadas con un escaner de minas. 
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Vinieron a recibirme unos guardias que se llevaron unas cuantas 
balas.Cruce por las escaleras de la izquierda y luego entre por la 
puerta. Mi dos siguientes victimas estaban hablando, corte su 
conversacion con un par de flechas. No queria que la camara 
viera la escena. Entre por la primera puerta de la izquierda para 
hacerme con el descifrador de codigos. Sail y luego entre por la 
puerta de la derecha para seguir recto hasta el fondo. A mi iz- 
quierda habia un panel de control que no resistio el ataque del 
descifrador. Entre por la puerta y seguidamente subi por las es- 
caleras. Llegue a una habitacion con una radio sobre la mesa. 
Me cargue el aparato de radiofrecuencia. Abandone la sala y re- 
grese hasta la puerta con la camara situada a la derecha. Accedi 
a un oscuro deposito.Tras la puerta de la derecha habia un sol- 
dado que cayo ante un certero flechazo. Luego subi al ascensor, 
pero durante el recorrido se paro a la mitad, justo delante de 
otra cabina de ascensor con un tipo que pretendia matarme. 
Tras disparar unas cuantas rafagas el otro ascensor cayo a plo- 
mo. Subi por las escaleras de la izquierda y al alcanzar el punto 
mas alto cambio mi objetivo, que ahora seria localizar la base 
oculta. Entre por la puerta y gire a la izquierda. Subi por las es- 
caleras y un nuevo panel de control cayo ante el descifrador. 
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Un par de guardias muertos. Cogi el sendero de la derecha, y 
sorteando en lo posible a las torres de vigilancia, llegue hasta la 
valla. A la derecha habia un pequeno agujero que me permitio 
seguir avanzando. Llegue a un puente de madera y lo cruce 
mientras me cargaba a los soldados del otro lado.Tuve que an- 
dar con ojo en el puente para no caer ante el lamentable estado 
de las baldas.Tras llegar al otro lado avance en linea recta y lue- 
go gire a la izquierda. Vislumbre algunas ruinas,y estaban in- 
festadas de enemigos. Nada mas entrar subi por la rampa de la 
derecha. Luego sail por la ventana de la izquierda y baje hasta el 
rio. Camine por la izquierda y vi una colina en el lago. Use mi 
cuerda retractil sobre la tuberia de la parte superior izquierda 
para columpiarme y alcanzar la isla. 
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Tras caminar un buen rato, llegue a una verja con candado que 
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Ahora mas que nunca debia evitar ser detectada.Cuando algun 
guardia me veia procuraba matarlo antes de que alcanzara la 
alarma. Entre por el pasillo de la derecha y mate a un cientifico. 
Segui avanzando y, tras matar a un par de guardias, pase por 
una puerta para luego matar a otro soldado. Abri otra puerta y 
subi por las escaleras. Escuche la larga conversacion, no debia 
interrumpirla. Al acabar fui hacia la izquierda y subi por la esca- 
lerilla de la izquierda para luego ir a la derecha hasta llegar a la 
radio. La use y despues abandone la sala para ir a la derecha por 
el tunel, que recorri hasta el fondo. Tras escuchar la conversa- 
cion entre dos cientificos, mate a todo ser viviente. Luego baje 
por las escaleras y gire a la izquierda hasta llegar a una puerta 
que abri sin dificultad. Posteriormente me meti por la puerta 
de la derecha y tuve que matar a un astronauta para acabar la 
mision con el lanzamiento espacial. 
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Sail por la escotilla de aire y escuche la conversacion. Gracias a 
mi traje especial podia caminar tranquilamente sin ser detec- 
tada. Segui, tras abrir otra esdusa de aire, hasta ver el cartel del 
sector de seguridad. Gire entonces a la derecha hasta llegar a 
los carteles del bar. Entre en el antro y tras escuchar la charla 
que habia en la barra, me hice con el pase de seguridad que es- 
taba en la parte derecha de la barra. Abandone el bar para se- 
guir por la izquierda hasta llegar a un ascensor en el que entre 
para descender. Estaba en un nuevo nivel, el de la acuicultura. 
Entre por la puerta de la izquierda y segui por la izquierda has- 
ta que me detuvo un laser. Ahora el objetivo era apagar el siste- 
ma de seguridad. Volvi al ascensor para subir al piso de arriba, 
en el que fui a la izquierda para encontrar otro ascensor, con el 
que subi hasta el nivel Periwinkle. Gire un par de veces a la iz- 
quierda, una de ellas a traves de una puerta. En las salas anexas 
encontre armamento y un descifrador de codigos, sin olvidar 
los objetos que siempre conseguia explorando todo a fondo. Sa- 
il por la puerta de acceso y gire a la izquierda. Un soldado cus- 



todiaba una puerta. Evite la violencia que ahora era innecesaria. 
Abri la puerta con el pase de seguridad y entre en una zona sin 
actividad gravitatoria, vamos, una gozada. Me dirigi hacia la 
parte metalica y subi hasta llegar a otra puerta metalica. La abri 
y subi hasta el ascensor con dos puertas. Entre por la puerta A y 
luego me meti por la primera a la derecha. Use el descifrador 
en el panel, abandone la sala y entre por la puerta B, tras la que 
repeti la operation del descifrador en el panel. Por fin habia de- 
sactivado los sistemas de seguridad. Regrese hasta la puerta 
que tenia el laser, que obviamente habia desaparecido. Entre en 
el pasillo de conexion y cruce el puente disparando ya sin pie- 
dad. Abri la puerta del final para entrar en el sector acuatico. Fui 
por la izquierda y de nuevo cruce una pasarela panoramica que 
me dejo ver la impresionante lluvia de meteoritos. Segui avan- 
zando hasta la puerta, tras ella estaba la siguiente escena. 
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Tras abrir la puerta llegue hasta el ascensor. Baje hasta recoger 
el frasco que habia sobre una mesa. Era el antidoto que necesi- 
taba. Cuando me disponia a subir al ascensor, estallo ante mis 
ojos. Ascendi por el hueco, saltando de lateral en lateral. Al lle- 
gar arriba no tarde ni un segundo en meterme en uno de los 
cohetes para escapar de la estacion. Ya en nuestra base, tuve 
tiempo de practicar con nuevos vehiculos 
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Tuve que seguir a distancia a la baronesa y obrar con suma cau- 
tela para que no me descubriera ni ella ni ninguno de los se- 
cuaces. Avance por los balcones hasta llegar a una furgoneta 
con dos soldados. Cuando la baronesa estaba a suficiente dis- 
tancia pude liquidarlos. Llegue a un edificio del que salieron dos 
guardias que finiquite cuando entraron en un tunel. Entre en el 
bar, me cargue al guarda, segui por la derecha y accedi a la en- 
trada secreta que estaba a la izquierda de los adornos navidenos. 
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Evitando en todo momento ser detectada por las camaras de 
seguridad.Gire en la esquina y luego entre por la puerta situada 
a la derecha, consegui un silenciador que me vendria muy bien. 
Recorri los barracones hasta toparme con una ventana abierta. 

A continuation, entre por la primera puerta que encontre a la iz- 
quierda. En una de las salas encontre un lanzacohetes. Regrese 
al lado derecho y entre en un almacen repleto de cajas.Sali por 
la puerta situada en el fondo a la izquierda. Use el descifrador 
de codigos en el panel de control y regrese al inicio de la escena, 
esta vez segui recto y penetre por la verja de la izquierda. Llegue 
a otra puerta y de nuevo use el descifrador. 
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Tras seguir recto y eliminar a distancia al guardia que patrullaba ► 
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En ocasiones nos interesara ser discretos en la elimination de la guardia, 
empleando armas blancas en vez de esta ametralladora. 
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Contaremos, como buen agente secreto, con infinidad de trastos de lo mas 
variado como, por ejemplo, este caniche mecanizado. 




Conviene no confiarse en ningun momento a lo largo de todo el juego, ya 
que los peligros acechan portodos lados. 



la casa, fui a la izquierda y repetf la liquidation con los guardias 
situados mas arriba. Seguf avanzando por la izquierda y final- 
mente entre por la diminuta puerta de la derecha. Subi los esca- 
lones y entre por la primera puerta de la izquierda. Los barracones 
estaban plagados de enemigos, pero segui por la izquierda para 
salir finalmente por una ventana. Siguiendo la senda de la iz- 
quierda tuve que limpiar las torres de vigilancia. Al llegar a un 
nuevo vallado observe que habfa una trampilla en el suelo situa- 
do frente a la torre izquierda. Me meti por el agujero y cai en un 
lago casi helado en el que nade a toda pastilla hasta encontrar 
una capa que pude romper para salir a la superficie. Estaba a pun- 
to de congelarme, avance rapidamente hacia la izquierda, sal- 
tando cada dos por tres para no caer. Apenas podia creerlo cuan- 
do contemple una cabana con humo saliendo de la chimenea. 
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Dentro del baul encontre una mira telescopica y sail al exterior 
para montarme en la moto de nieve y conducir siempre hacia la 
izquierda. Salte un precipicio y a lo lejos vislumbre un puente le- 
vadizo. Baje de la moto, elimine a los enemigos y volvi a subir a 
la moto para seguir mi camino hasta llegar a una casa con una 
torre de vigilancia. Tras arrasar la zona, abn la verja usando el 
soldador del mechero. Segui avanzando hacia la izquierda. Lle- 
gue a otro vallado con un apreciable hueco en el centro, pero 
ante el peligro de minas decidf probar el nuevo detector de mis 
gafas. De nuevo camine hacia la izquierda y me tope con el ene- 
simo vallado, esta vez metalico y con cajas a su lado.Trepe a las 
cajas para saltar la valla con un potente salto para no morir 
electrificada. Entre en un tunel y segui hasta llegar a un ascen- 
sor que me llevo a una zona repleta de enemigos. Finalmente 
pude accionar la palanca y subir a la barcaza. 
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Camine por unos toscos tablones hacia la izquierda. Baje por la 
escalera de caracol, y luego entre por la puerta de la izquierda. 
Alii estaba la gondola, entre por la puerta de la derecha y subi 
por las escaleras para luego entrar por la puerta del centro. Mas 
adelante entre por la puerta de la izquierda. Ascendi por las es- 
caleras, y cuando llegue arriba observe un pequeno agujero en 
la pared izquierda.Tuve que contorsionarme a tope, pero con- 
segui entrar. Sali al exterior y mientras me encargaba de todo 
humano viviente segui caminando por la ladera hasta entrar 
por una ventana a mi derecha. Baje y abri el candado con la 
ganzua. Como se resistio, probe con el mechero. Perfecto. Me 
cargue a un manitas y movi la palanca. Entonces baje por la es- 
calera de la derecha y avance por la izquierda hasta llegar al as- 
censor que me llevo a la planta superior, en la que segui de fren- 
te para luego bajar por las escaleras que daban al exterior. Una 
vez mas, me sorprendieron a traicion y me capturaron, pero ya 
tenia un plan defuga. 
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Me dedique a cabrear a mi enemigo, hasta que me solto para 
pelear. Le di una paliza y escape por las puertas de doble hoja y 
al llegar a una intersection, gire a la izquierda. Sali por la venta- 
na, pero con cuidado de no ser vista por la vigilancia. Me dirigi a 
la derecha hasta llegar a una ventana por la que entre en una 
habitacion con la pistola. Sali por la puerta y luego descend! por 
una escalera vertical. Pase por debajo una valla destartalada. 
Me tope con una puerta, y tras de ella me esperaba todo un 
ejercito. Avance por la izquierda y fundi el candado con el me- 
chero. Baje unas escaleras y luego me meti por la puerta de la 
derecha. Al remover los troncos aparecio un pasadizo secreto 
que me llevo a un ascensor. 
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Necesitaba el antidoto. Nada mas salir del ascensor segui recto y 
subi por las escaleras siempre caminando hacia la derecha. Abri 
una puerta y segui avanzando hasta bajar por una escalerilla y 
luego encontrarme con una puerta rodeada de cristales. Entre y 
use la cuerda en los ganchos del techo para sortear las nubes de 
gas. Al llegar arriba gire a la izquierda y mate a los guardias de la 
sala de control. Baje para accionar la palanca derecha, que corto la 
salida de gas. Sali por la puerta de la derecha y, tras bajar unas 
escaleras, gire a la izquierda. Me costo caminar por la superficie 
metalica, pero logre llegar al panel de control. Pulse el boton rojo 
y recogi el antidoto. Volvi al pasillo central y ascendi por las esca- 
leras de la derecha para entrar en un almacen. En otra sala en- 
contre una trampilla con un candado que no resistio a la ganzua 
o el mechero.Tras descender, fui a la izquierda. 
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Entre por la puerta de la izquierda y luego abri otra puerta. Segui 
por la pasarela y entre por la puerta de la derecha. Avance por la 
izquierda mientras subia a la zona superior, en la que vislumbre el 
tren.Subi por las escaleras y entre por la puerta para luego avan- 
zar hasta llegar a una pasarela que cruzaba una zona inundada. 
Baje para cruzar la pasarela, que cedia ante mi liviano peso. Asi 
que tuve que nadar hacia el lado opuesto para finalmente salir 
del agua y entrar por una puerta y luego un pasillo hacia la dere- 
cha. Llegue a un ascensor con el que subi. Entre en una habitacion 
con una gran chimenea, y segui hasta el bar, donde accione la pa- 
lanca. Avance por el pasaje, entre por la puerta y luego aprete el 
boton que habia en una silla para abrir la caja fuerte con el desci- 
frador. Me hice con el documento. Me descubrieron y escape por 
la puerta de la izquierda hasta llegar al helicoptero. 
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Estaba explorando la cocina cuando de repente entro un solda- 
do que dio sus ultimos pasos. Sali por la puerta de la izquierda y 
entre en una sala donde varios enemigos se parapetaban tras la 



mesa. Logre llegar al fondo de la sala, me deslice por la trampi- 
lla, fui a la izquierda y tras otra trampilla sali para luego meter- 
me por la puerta de la derecha. En la siguiente sala habia un 
francotirador que despache con sublime punteria. Subi por las 
escaleras y luego a la izquierda. Habia un cuadro que movi para 
que se abriera una zona secreta. Me meti por ella y segui por la 
derecha. Segui por el pasaje de la chimenea y en la siguiente 
sala me meti por el pasadizo de la izquierda. Abri una verja en la 
parte derecha para disparar mejor a los guardias que me espe- 
raban en la sala. Sali de esta sala por la puerta del fondo a la 
derecha. Subi al ascensor y descend! al piso inferior, donde me 
reuni con mi colega.Sali por la puerta y luego por la izquierda 
para posteriormente ir a la derecha al llegar a la puerta de doble 
verja. Entre por la puerta de madera y continue por la izquierda 
hasta pasar por una puerta tras la que me esperaban dos femi- 
nas de armas tomar. Tras encargarme de ambas arpias, trepe 
por las cajas para a traves de la viga llegar a la zona superior, 
donde elimine a la segunda. Segui a la derecha y al bajar pase a 
la siguiente escena. 
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Accione la palanca de la derecha y subi a la cabina. Unos cuantos 
helicopteros me atacaron. Ya en el suelo, use la cuerda en la to- 
rre para bajar sin problemas, aunque el problema me esperaba 
abajo y tenia el nombre de Volkov. Estaba en medio de una llu- 
via de balas y en cuanto pude me escape hacia la derecha. Una 
vez con la pistola y protegida por el chaleco, tuve que parape- 
tarme tras las rocas y aprovechar el momento en el que Volkov 
recargaba su arma para acribillarle hasta acabar con el. 
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Dispare sobre la baronesa sin desperdiciar ni una sola bala, y 
como estaba a punto de estallar, tenia que salvar a todos los 
inocentes de semejante explosion. No podia detenerme ni un 
instante. Inicie el recorrido por la calle de la izquierda, y cada 
vez que veia a un civil lo senalaba para que corriera a esconder- 
se. Segui avanzando por la izquierda y no me deje ni un metro 
sin explorar.Tras salvar a los que estaban junto a un coche, cum- 
pli con el objetivo. 
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Resulta que Tom estaba vivo.Y no solo eso, encima era un vil 
traidor. Me lo cargue tal y como hice con su jefazo, Volkov. Me 
parapetaba tras las lapidas, disparaba cuando recargaba el ar- 
ma y procure no dejarle quieto ni un instante. Tras eliminar al 
hombre que traiciono a la organizacion y me partio el corazon, 
descubri toda la compleja trama que acaba de finalizar. Decidi 
retirarme del servicio una temporadita pese a las felicitaciones 
y premios de la organizacion. 

All. 










E n su corta vida, Ragnar solo habia conocido la 
Ley de la Espada y el oficio de la guerra. Hijo de 
uno de los guerreros mas valerosos de la aldea, 
se habia preparado desde niho, para merecer el 
honor de llevar la sangre de su progenitor. Al 
fin, el momento habia llegado:acababa de superar el ritual de ini- 
tiation. Cumplido el rito, Ragnar fue puesto al corriente de la si- 
tuation: las hordas de Conrack, un vikingo renegado que se ha- 
bia plegado a los designios de Loki, el dios de las Mentiras, 
estaba destruyendo las Piedras de Odin de todas las aldeas de 
Midgard, para desencadenarel Ragnarok, el Apocalipsis Vikingo, 
y liberar asi a Loki de la prision donde Odin lo habia encerrado, 
en castigo a sus traiciones. El dan de Ragnar debia acabar con la 
amenaza de Conrad de una vez,y para siempre. 

BOCA: puesto que “Rune" cucntA con m as be 40 ni- 
oclcs ArqumeutAlmcnte cntrcUzAbos. cn L\ solution no 
sc induyett Ias bescripcionds be Ias cscchas no inte- 
rActiiws ni los btilogos con los persotujes. Cam solo sc 
incluyen Ias bcscripcioncs cvtticAS be 1a bistoriA o 
Aquclhs nccc sahas paca conthuiAr. 

A£t)6AD6 RA6BAR 

Tras completar el ritual de initiation, Ragnar decidio dar un pa- 
seo por la villa, antes de partir. Desde la puerta exterior del fortin 
de madera que protegia el santuario de las Runas de Odin,tomd 
el camino de la izquierda, justo antes de penetrar en la cueva 
que se abria frente a el, hasta llegar a la casa de Sigard, quien 
tras felicitar al Ragnar, le recomendo visitar a Ulf, el maestro de 
armas, para recibir su ultima lection. El muchacho recorrio la vi 
lla sin despegarse del muro izquierdo,y escalo una pequena va- 
lla. Siguio caminando hacia el oeste, hasta encontrar unas puer- 
tas de madera, que no dudo en abrir. En el lateral de la gran casa 
que se abria ante el, encontro una puerta. Alii pudo recoger una 
espada corta vikinga, un escudo y una maza.Tambien calmd el 
hambre zampandose un lagarto; abundaban en todo Midgard, y 
era una excelente reserva de proteinas.Bien aprovisionado con 
su arsenal basico y la tripa llena, el muchacho cruzo la puerta 
que llevaba a las estancias de Ulf. 

BOCA: Antes be entreuistArsc con cl nucstro Atnnc- 
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Tras la conversation con Ulf, este retd a Ragnar. El armero era un 
duro oponente, pero pudo vencerlo; le basto con girar a su alre- 
dedor y realizar fintas cuando el maestro lo acosaba, para abatir- 
lo con varios mandobles. De pronto una visita les ordeno embar- 
car en el puerto; Conrack estaba preparado para la batalla. 

craiciob en en cdar 

Todo el clan de Wotankeld habia embarcado en eL'drakkar" rum- 
bo hacia el origen del fuego. Una embarcacion vikinga salio a su 



encuentro. Conrack, el renegado, parecia querer parlamentar.Se 
equivocaron:sin previo aviso, invoco el poder maligno de Loki, 
generando una tormenta de rayos que incendio el barco, aca- 
bando con la vida de todos sus tripulantes, Ragnar induido... 

Tras unos minutos de oscuridad, el muchacho abrio los ojos. Es- 
peraba encontrarse en el Valhalla, pero desperto sumergido en el 
mar con un monton de cadaveres a su alrededor. Odin, contraria- 
do por el ataque de Conrack, habia resucitado a Ragnar otorgan- 
dole los poderes de las Runas y encomendandole la mision de 
perseguir al malvado vikingo. A partir de ese momento, cada ar- 
ma que Ragnar encontrase en su camino, dispondria de un poder 
de los dioses que podia despertar recopilando las Runas de Poder 
que yacian, perdidas, en todos los rincones de Midgard. 

Ragnar rapidamente nado hacia la superficie. No tardo mucho en 
llegar a la orilla de un lago subterraneo. Alii se deshizo de un par 
de cangrejos y recogio fruta. Recuperado el aliento, volvio a su- 
mergirse en las frias aguas, pues la cueva subterranea no tenia 
salida.Buceo hasta el barco hundido,y bused un agujero cerca de 
la cubierta,que llevaba al interior. Otro hueco conducia a otro bar- 
co encallado en el fondo. Lo dejo atras y busco la cavidad cercana 
que llevaba hasta unas ruinas sumergidas.EI pozo subterraneo se 
comunicaba con otra caverna. Alii nadaba un peligroso pez gi- 
gante. Ragnar lo esquivo y busco un pequeno saliente en uno de 
los laterales de la torre. Rompio el muro con su espada, para per- 
mits que el agua entrase en la torre. Ya solo tuvo que bucear has- 
ta el fondo de la estructura, y encontrar un hueco por el que pe- 
netrar en su interior, camino de las almenas superiores. 

De nuevo, tuvo que utilizar un arma para romper una puerta. 
Desde la parte mas alta del muro, pudo saltar hasta una plata- 
forma que le permitio alcanzar una rejilla, para regresar de nue- 
vo al agua. Nado hacia delante, y un poco hacia abajo y hacia la 
derecha, hasta volver a la superficie. Necesito activar un pulsador 
para despejar el paso, y bucear asi hasta el fondo de la estructura, 
superando un hueco que llevaba hasta una nueva zona. 

£A RUmAS $UCD€R01DAS t>€ SIOOXUIDR 
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Ragnar se alegro de salir a la superficie. Por desgracia, el recibi- 
miento no pudo ser peor; en la ori- 
lla lo esperaban unos bichos an- 
dados en el suelo, que 
utilizaban su enorme lengua 
para dar latigazos. Ademas,si se 
acercaba demasiado, podia que- 
dar atrapado por el monstruo, y 
ser masticado durante unos se- 
gundos. Esquivandolos, camino 
hasta una colina. Desde alii salto has- 
ta un saliente a la izquierda, agarrandose al borde. Encontro un 
escudo y recorrio la cueva sin detenerse, hasta una un cuerda, 
que escalo. Eligio el pasaje del oeste, y localizo un muro derrum- 
bable con una simple maza. Unos metros mas adelante, sobre la 
cima de la plataforma central, se reunio con Odin, que le puso al 
corriente de la situacion en la que se encontraba Midgard.Tam- 
bien le abrio una nueva salida. En esta ocasion, debia descender 
por un peligroso hueco. Se dejo caer por el lado derecho, salto 
hasta un pasaje central, y siguio el paso hasta que llego al fondo. 
Por el camino fue incordiado tambien por algunos cangrejos. 

Ya solo tuvo que saltar de pilar en pilar sin caer al agua donde 
esperaba un pez electrico que emitia descargas. En la sala conti- 
gua, se escurrio por un agujero, para alcanzar nuevas cavernas. 

LAS CU6VAS D€ SKORIR 
Desde el punto de partida, Ragnar fue descendiendo por la gran 
pendiente. En lugar de dejarse caer hasta el fondo, fue zigzague- 
ando de saliente en saliente, para no despeharse. Asi llego hasta 
un pozo, donde tuvo que nadar. Avanzo por las cavernas sumergi- 
das, hacia el oeste, cuidando de salir a respirar cuando vela darear 
la superficial tiempo que evitaba los peligrosos peces. 

Llego a una caverna donde varios peces electricos saltaban por 
unas cataratas. Los esquivo y subio por un saliente hasta que se 
topo con un grupo de goblins -puerilmente traducidos con el 
nombre de"duendes"-. Aunque rapidas,eran unas criaturas lerdas 
y debiles, asi que abatio a unas cuentas,y camino hasta una enre- 
dadera que escalo. En la parte superior, avanzo hacia la derecha, 
hasta otra liana ascendente. Por el camino comio repuso fuerzas y 
siguio avanzando por el muro derecho; salto hacia un saliente, y 
encontro un agujero conectado con el pasaje de salida, hacia la iz- 
quierda de las cascadas.EI inframundo no parecia tenerfin... 

€£ Rio suBceRRAneo 

Pronto descubrio que aun tendria que andar mas para ver de 
nuevo la luz del sol. Al llegar al borde de un abismo, observo co- 
mo una piedra caia desde arriba. Descendio hasta el fondo, apo- 
yandose en los salientes situados estrategicamente,y espero a 
que la gran roca formase un pasaje por el que escalar. El vikingo 
subio por una liana y salto hacia una plataforma al oeste. Reco- 
gib una fruta cercana al abismo, y volvio a asirse a otra liana des- 



cendiendo hasta las profundidades, evitando los chorros ardien- 
tes. Al fondo del todo, siguio el tunel junto al campamento, sor- 
teando las setas venenosas. Muy cerca hallo un hacha. 

Descendio por un nuevo hueco, hasta un pasaje donde unas rocas 
rompieron parte del pasadizo. Esquivo el abismo y continuo por el 
lado izquierdo del rio. Ascendio hasta la parte superior de la co- 
rriente con ayuda de unas lianas, y 
hallo un pozo que le obligo a bu- 
cear,siempre hacia la izquierda. 
Alcanzo un par de cuevas donde 
pudo renovar el aire y capturar 
algun lagarto. Tambien se cuido 
de los enormes peces que lo per- 
seguian en las cavernas sumergi- 
das. En unos minutos llego hasta 
un pasaje decorado con columnas. Lo 
supero tomando el pasadizo del oeste, y ascendio unos metros. 

LA (5UARIDA Df 61CR1 
Cuando ya pensaba que no podria aguantar mas salio a la super- 
ficie. Se apoyo en un saliente para emerger, y exploro la caverna 
subterranea, localizando un escudo. Estaba habitada por unos 
agresivos cangrejos, pero si recogia la antorcha cercana, estos no le 
atacarian. Para derrotarlos debia golpearlos repetidas veces hasta 
que quedasen boca arriba, y cortarles las patas con el arma. 
Continuo explorando la cueva contigua y peleo con los goblins y 
cangrejos. Pronto vio un agujero en la roca y escalo hasta el pa- 
ra entrar.Avanzo hacia el este para esquivar el pozo de lava.En- 
seguida encontro un muro que podia derruir con su maza.Se 
dejo caer por un agujero; al otro lado, una legion de monstruos 
andados en el suelo, que extendian sus largos tentaculos para 
atraparlo, pusieron a prueba a Ragnar, pero tuvo la sangre fria 
precisa par a esquivarlos y, al mismo tiempo, abrirse paso balan- 
ceando la espada de un lado a otro. A continuacion, volvio a de- 
jarse caer por un hueco, y escalo un saliente a la derecha. 
Tambien buceo en el segundo lago plagado de peligrosos pe- 
ces. Avanzo por el extremo izquierdo del agua, para evitar las 
sacudidas electricas, hasta el final del pozo. Alii se sumergio de 
nuevo para buscar un tunel en las profundidades. Gird a la dere- 
cha en la primera desviacion, y despues realizo un giro de 180 
grados a la izquierda, hasta alcanzar la superficie. La cueva con- 
tigua era la morada de una legion de cangrejos. Combatio con 
algunos y evito a la mayoria, hasta localizar una concha que uti- 
lizo como punto de apoyo para escalar hasta un hueco conectado 
con un tunel. Un nuevo agujero en el suelo lo condujo a la salida. 

LA PU6RCA Dfc £€£ 

Tras su aventura submarina Odin le informo sobre las intenciones 
de Hel, y los peligros de su fortaleza. El vikingo no pudo evitar es- 
tremecerse cuando observo el castillo.Para ayudarle en su bus- 
queda, Odin le revelo la posicion de una runa de poder. Con ella 
podia activar los poderes especiales de las armas que poseia, aun- 
que solo por un corto intervalo de tiempo, por lo que decidio re- 
servar el don para los momentos dificiles. 

Se dirigio al acantilado, y gird a la izquierda para observar el sa- 
liente por el que podia descender. Se dejo caer y repitio la opera- 
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cion con otra plataforma, hasta alcanzar unas jaulas que dejo atras 
superandolas cuando descendian. Enseguida fue sorprendido por 
unos zombies que lo atacaron desde unas cruces. Estos seres de 
ultratumba resucitaban una y otra vez cuando eran abatidos, sal- 
vo cuando se les cortaba la cabeza. No eran muy fuertes, pero se 
movian muy rapido y mermaban la salud de Ragnar. 

El vikingo se dirigio hasta la lava. Encaro otras dos jaulas, que 
llevaban hasta un agujero vigilado por un goblin. Hacia la iz- 
quierda, hallo mas monstruos manipulando una gran roca. Rag- 
nar les imito rompiendo unas piedras con su arma, para alcan- 
zar las puertas de entrada, que se abrieron tras acabar con todos 
los guardias. Nada mas cruzarlas, gird a la izquierda hasta un 
nuevo porton, que se derrumbo a su paso. Descendio por el otro 
lado, escalo una cadena, y obtuvo una runa, unos metros mas a 
la derecha. Despues se dejo caer por el pequeno agujero, de re- 
greso a la fortaleza, cuyas primeras estancias ya habia recorrido. 
Avanzo unos metros, hasta que hallo un arsenal con el que reno- 
var su armamento, y descendio por una nueva cadena. Las cama- 
ras que se abrian a su paso eran propicias para que los zombies le 
tendiesen emboscadas,surgiendo por sorpresa de las puertas, asi 
que activo la palanca cercana para echar el ce- 
rrojo.Cuando termino con ellos, una puerta se 
abrio. Al otro lado, Ragnar subio unas 
escaleras y gird a la izquierda, para 
activar una palanca, que abria otra 
puerta. En la siguiente bifurcacion to- 
mo el pasaje del oeste, hacia un eleva- 
dor al que pudo acceder activando dos palan- 
cascontiguas. 
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El paseo por el precipicio termino en un balcdn frente a la estatua 
de la diosa. De pronto, Hel comenzo a hablar, y lanzo a sus goblins 
contra Ragnar. Dos puertas a ambos lados del vikingo dieron paso 
al enemigo.Estaban conectadas con sendas rampas que bajaban 
hasta la gran camara donde reposaba la estatua. El vikingo decidio 
tomar la de la derecha, pues alii deambulaban apetitosos lagartos. 
Ya en la sala amplia, ajusto las cuentas a los duendes y a los can- 
grejos.Tras la carniceria, observo que se abrian varias camaras a la 
izquierda, el centra y la derecha del pasaje central. Las exploro pa- 
ra obtener una runa y una espada vikinga. Dejo para el final el pa- 
saje de la izquierda. Por el camino hallo una antorcha, una maza y 
un escudo, muy util para defenderse de las huestes de Hell. 

El pasillo estaba cortado por una puerta que se abrio con una pa- 
lanca. En la bifurcacion, descubrio un puente inaccesible a la 
derecha, pero decidio evitarlo y tomar el pasaje de la iz- 
quierda, hasta alcanzar una nueva palanca vigilada 
por un zombie. Al divisar al heroe, el monstruo ac- 
ciono el pulsador, reavivando las llamas que actua- 
ban a modo de trampa. El muchacho las esquivo 
para acceder a la enesima palanca, cuya manipu- 
lacion extendio una plataforma que le permitio al- 
canzar varias jaulas plagadas de zombies. Por pura di- 
version, podia pulsar otra palanca para incendiar una de ellas. 

A continuacion, exploro el area de la derecha, donde re- 
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posaba un gong. Al golpearlo, un zombie oyo la serial y activo el 
puente que Ragnar habia divisado antes. Regreso y tiro de la pa- 
lanca para poner en marcha el elevador. Asi pudo cruzar el puen- 
te. Pronto hallo otro gong, lo golpeo, y siguio por el paso de la 
derecha. Escalo hasta el tejado, para poder divisar, a su izquierda, 
una apertura comunicada con un almacen de comida. Pulso la 
palanca para hacer descender el suelo, y abatio a varios zombies. 
Asi pudo alcanzar una plataforma movil que lo acerco hacia el 
ultimo pulsador,antesala de la salida. Aun quedaba lo peor... 
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En la estancia donde estaba encontro un escudo y una palanca 
que liberaba una plataforma. Antes de activarla se fijo en una 
abertura desde la que podia ver una runa de salud. Llego hasta 
ella saltando sobre dos cadenas,y regreso a la palanca. Salto a la 
plataforma que activaba y,de un saltd,alcanzo la camara donde 
estaba la otra palanca, protegida por un monstruo. Alii localizo 
una cadena que descendia hasta el pasaje mas inferior. 

Camino por el pasadizo y golpeo un gong para mover otra platafor- 
ma.Diviso una cavidad,accesible si escalaba hasta la entrada.Subio 
unas escaleras a la izquierda, para recoger armas, se dejo caer por un 
saliente, hasta la sala llena de lava. Ascendio de saliente en saliente 
con rapidez pues el magma subia. Siguio el muro derecho, locali- 
zandouna puertayuna ru- 
na, pero no disponia de 
tiempo para alcanzar- 
las, asi que continuo 
saltando de pilar en pi- 
lar, hasta una cadena que 
llevabaala libertad. 

£A CAG3ARA D€ f)€£ 
Avanzo por el pasaje principal, hasta la 
primera palanca, que abria una 
puerta cercana. Ragfnar se cuido de no 
ser alcanzado por el fuego, mientras avanzaba 
hacia el oeste camino de una pa- 
red que derrumbo con su arma. As i 
descendio hasta una oquedad que llevaba a otra palanca, 
tras recoger una runa de poder. Dos nuevas palancas 
abrian sendas puertas cercanas, facilitando el paso ha- 
cia la camara. Estaba muy oscuro,asi que Ragnar reco- 
gib una antorcha cercana para divisar el pasadizo co- 
nectado con una cadena descendente. La gran sala 
central estaba infectada de enemigos.EI vikingo co- 
rrib hasta los barriles cercanos y los utilizo para al- 
canzar la viga desde la que podia recoger la Runa 
de Fuerza. Este poder magico le permitia volverse 
invencible durante un tiempo. La utilizo para aba- 
^ tir a los engendros de Hel de la sala principal, y 
despues bused una palanca detras del lu- 
, gar donde habian aparecido los zom- 
bies. Un poco mas adelante, hacia el 
X ? este, hallo una cadena ascendente. 

Arriba del todo salto hasta la zona 
plagada de lagartos, y activo un 
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pulsador. Regreso entonces a la cadena y se dirigio hasta la oque- 
dad situada a la izquierda.Terminaba en una sala con varias sali- 
das. En la cripta del centra encontro una runa de fuerza.Tomo, sin 
embargo, el pasadizo lateral que descendia unos metros. Al final 
de la camara, a la derecha, habia un pulsador en la zona mas os- 
cura, que no dudo en activar. Esto le permitio subir a una plata- 
forma movil cercana, hasta una estancia mas amplia. Alii tuvo que 
esquivar unos dardos para subir por unas escaleras situadas al es- 
te. Al final de las mismas activo una palanca que desprendia una 
plataforma en la sala principal. Llego hasta ella a traves de un 
agujero cercano, para alcanzar otra palanca protegida por un go- 
blin, que detenia la trampa de los proyectiles. Abortado el peli- 
gro, regreso a la gran sala principal y siguio el pasaje hasta una 
cruce situado al oeste. Alii, a la derecha, pudo divisar a un goblin, al 
otro lado de un suelo repleto de trampas. Avanzo en esa direc- 
cion, hasta el pulsador que abria la puerta, teniendo cuidado de 
las trampas preparadas por los siervos de Loki. 

Descendio por la galena, esquivando el fuego, hasta una estancia 
donde unos paneles situados en el suelo que,al pisarlos, destruian 
las paredes. Ragnar los salto para evitar las trampas, y asi llego al 
fondo hasta una palanca. Esta desplazo el suelo, liberando el cami- 
no. Siguio el pasaje de la derecha, subio unas escaleras y continuo 
siempre en esta direccion, hasta quedar atrapado en una sala don- 
de le habian preparado una emboscada. Acabo con los monstruos, 
pero la estancia no parecia tener salida. Paso por debajo de la jau- 
la elevada, que se desprendio sobre su cabeza; el vikingo tuvo 
tiempo de echarse a un lado y, asi pudo llegar hasta las escaleras 
que le permitieron saltar sobre la trampa, mientras esta ascendia. 
Desde alii salto al lugar donde un goblin protegia una palanca. Es- 
ta abria una puerta en el fondo de la camara. 

Ragnar descendio y siguio el pasillo, ignorando las puertas cerra- 
das. Al final, activo una palanca, regreso sobre sus pasos, ignoro la 
primera puerta, y tomo la siguiente a la derecha. Localizo la pa- 
lanca que abria el porton principal. Regreso y salto por el lateral 
del puente, hacia abajo, para hallar una puerta bajo la estatua. Un 
ascensor proximo lo acerco a su destino. 

iios sueeos r>e $U£CR 

Ragnar descendio por las escaleras, y hallo una sala bloqueada 
que podia romper. A la derecha habia comida. Avanzo unos me- 
tros por el pasadizo, acabando con 
los zombies, hasta una puerta ^ 
situada en el muro derecho, 
que debia romper con un gol- 
pe. Caminando hacia el este, 
hallo un gran pozo de lava que 
supero formando un paso arti- 
ficial rompiendo los pilares con 
su espada. En el otro extremo 
de la camara, salto hacia los salien- 
tes a la derecha, y asi pudo hacerse con la espada romana. Una 
pared rompible y un tiinel le separaba del reino de Hungr. 

i)YKOKKin 

Ragnar el vikingo giro a la derecha y bajo los escalones en espi- 
ral, hasta un porton con dos puertas a derecha e izquierda. El he- 



roe entro en ambas para activar sendas palancas, que abrian la 
compuerta. Atraveso estancias llenas de trampas de fuego, hasta 
que hallo una pared derrumbable. Se dejo caer por un agujero y 
llego a una camara cortada por rayos electricos. Para desactivarlos 
debia pulsar tres palancas situadas en otras tantas salas,alrededor 
de la trampa electrica. Dichas salas estaban protegidas por zom- 
bies y cuchillas, que podia evitar saltando o escondiendose en las 
alcobas laterales.Tras accionar las tres palancas, los rayos se de- 
sactivaron, y asi pudo acceder a unas cadenas ascendentes que 
llevaban a otras salas con runas y comida. Solo una de ellas, situa- 
da en el centra, permitia alcanzar un saliente superior comunica- 
do con una rampa protegida por trampas de fuego. Una puerta 
frente al saliente que servia de camino, llevaba hasta la salida. 

T1AGR1HD 

Ragnar exploro los pasajes a sus pies, hasta que hallo una gran ca- 
mara cuyo techo era un espejo circular. Encontro dos baldosas mo- 
viles en el suelo que abrian, durante unos segundos una puerta, al 
accionar los dos; era imposible llegar hasta alii, si habia que activar 
las baldosas. Se situo sobre el pulsador cercano a la puerta, y atra- 
jo a los enemigos para que pulsasen el otro. Era una action dificil y 
tambien podia activar una baldosa y lanzar un arma a la otra. 

Al otro lado de la puerta que abrian, salto desde un saliente para 
accionar una palanca. Regreso sobre sus pasos hasta descender 
por una pendiente que llevaba a un pozo de lava. Por suerte, pudo 
llegar al otro lado saltando sobre las plataformas moviles. Escalo 
una cadena al otro lado de un muro, subio hasta arriba, rompio 
una nueva pared y activo una palanca que elevaba el nivel de la 
lava. Rapidamente, salto hacia el centra de la estancia y bused dos 
plataformas circulares que comenzaron a ascender junto con el 
magma. Tuvo que moverse de una a otra mientras se elevaban, 
pero no tardo en llegar arriba.En la siguiente camara, encontro 
utensilios y armas para recuperar su salud y mejorar su arsenal. El 
aprovisionamiento no fue en vano; pronto cayo en una embosca- 
da. Un ejercito de demonios salio a su encuentro,atacandolo des- 
de todas posiciones.Tuvo que derrotar a un buen punado de 
monstruos para que la puerta comenzase a abrirse lentamente. 

Por suerte, mientras se expandia el hueco por el que podria co- 
larse, pudo recoger unas runas de fuerza y de salud que le permi- 
tieron sobrevivir. Un ascensor cercano activable con una palanca, 
daba por conduida la visita a Nagrind. 

£A CDAQUMA D€ i)€£ 
Desde la salida del elevador, Rag- 
nar gird a la derecha y bajo las es- 
caleras, cerca de la extraha ma- 
quinaria. Rompio una pared falsa 
con la maza, se dejo caer por un 
hueco hasta un saliente situado 
hacia el este, y volvio a romper otro 
muro con el poder de sus brazos, detras de unos toneles. Al otro 
lado, sobre el mirador que daba al lago de lava, salto desde un 
banco hacia el mecanismo que le permitio subir hasta el si- 
guiente nivel. Fue atacado por unos demonios, pero los abatio y 
exploro el lado opuesto al lugar desde el que habia venido, para 
llegar a una pared derrumbable. Al otro extremo, se fijo en una ► 
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extraha estatua que no dudo en romper con su maza. Despues ac- 
ciono la palanca cercana, tomo la salida de la derecha, junto al pa- 
saje mas oscuro, dejo atras otra estatua, y gird a la izquierda en la 
bifurcation, para comer lagartos. No obstante, el pasaje que debia 
tomar discurria por el pasadizo de la derecha, pues alii estaba el 
elevador ascendente. Una vez arriba, active una palanca y tomo la 
puerta de la derecha, hasta un ascensor.Siguio las bifurcaciones a 
derecha e izquierda, hacia el penultimo pulsador que bajaba el 
puente. Ya en el interior de la maquinaria, acciono otra palanca. El 
camino hacia la guarida de los goblins estaba despejado. 

£A$ CAVtRttAS D€ $K€£Km6R 
Tras pasear su espada por las profundidades del reino de los 
muertos, Ragnar habia llegado hasta las cuevas que Servian de 
morada a los malevolos duendes.Como era habitual, comenzo su 
andadura activando una palanca aunque,en esta ocasion,no 
abria ninguna puerta, sino una enorme cupula metalica que per- 
mitia el acceso al corazon del mundo goblin. Avanzo hasta que el 
suelo se derrumbo bajo sus pies. Pudo abrirse paso gracias a los 
salientes cercanos, atravesando la grieta hasta la corriente del rio. 
Allf encontro cuerdas junto a la cascada, que permitian recuperar 
varias runas de poder y alimentos. Exploro el lugar para, a conti- 
nuation, volver sobre sus pasos, hasta 
la zona donde se habia derrum- 
bado el suelo. Escalo hasta arriba, 
apoyandose en los salientes, y sal- 
to la grieta. Unos metros mas ade- 
lante, encontro un agujero por el 
que pudo pasar agachandose. En- 
seguida encontro un trozo de co- 
mida estrategicamente colocado,que 
resulto ser una rudimentaria trampa preparada por los goblins. 
Por suerte, la jaula no fue un problema para su espada. 

Un poco a la derecha, encontro un acantilado sobre un charco de 
lava. Se dejo caer hasta una liana ascendente que llevaba a una 
pequena cueva donde encontro una runa de poder. Un poco mas 
adelante, bajo hasta el lugar donde estaban los goblins, y escalo 
por los salientes hasta una espada en el suelo, que resulto ser otra 
trampa. Rompio la jaula con un arma, y alcanzo una cupula, de 
donde salieron varios demonios de Loki. Pronto, varios goblins se 
les unieron.Tras el intercambio de golpes, busco una oquedad de- 
tras de la maquinaria; seguia en los dominios de los duendes. 

£A 6UARIDA D6 £OS <30B£inS 
Enseguida fue atacado por una horda de monstruos pero,aunque 
rapidos, no eran enemigos de valid para el vikingo. A la izquierda, 
encontro un tunel por el que entro. Al otro lado, quedo atrapado 
en otra jaula preparada por los goblins pero, como las anteriores, 
la destrozo con su espada. Regreso al agua y nado hasta el fondo, 
pues alii habia un hueco conectado con una caverna bajo el agua. 
Por los pasajes adyacentes colgaban varias cuerdas, pero Ragnar 
evito tocarlas, pues se trataba de trampas que dejaban caer algu- 
nas jaulas. Al llegar a la segunda de estas lianas, gird a la derecha 
y escalo el saliente cercano.Siguio la calzada que llevaba al puen- 
te de huesos. A la izquierda, se subio a una especie de geiser que lo 
elevo hasta el saliente superior. Una vez arriba, gird a la izquierda 



y fue saltando de saliente en saliente, a traves de los pilares, hacia 
la zona mas elevada. No tardo mucho en encontrar una liana as- 
cendente; recogio una runa de poder, a la derecha, y cruzo el puen- 
te cercano. Escalo por una nueva cadena, hacia el este, y supero el 
rio de lava. Un par de saltos lo acercaron hasta una tarima de ma- 
dera.Asi llego hasta una especie de doseles de piel que podia uti- 
lizar para impulsarse hacia arriba. Empleo estos trampolines, asi 
como las plataformas adyacentes, para ascender hasta la parte 
mas elevada. Se dejo caer por un agujero, pero fue atrapado y en- 
jaulado por los duendes. Habia caido en una nueva trampa go- 
blin y, esta vez, no habia escapatoria... 

£A 0CIAR1DA D€£ COR$AR-KO££A 
Cuando recobro el conocimiento, Ragnar estaba encerrado en una 
gran jaula, en el interior de un anfiteatro, cuyas gradas estaban 
repleta de goblins. El enorme monstruo de mas de tres metros de 
altura y aspecto simiesco se abalanzd sobre la jaula, destrozan- 
dola de un zarpazo. Ragnar estaba desarmado, pues todas sus ar- 
mas habian sido esparcidas por la arena. Rapidamente, esquivo 
las acometidas de la bestia y avanzo hacia las plataformas situa- 
das sobre las rocas del coso. Se subio a la mas cercana, para recu- 
perar algun arma y un escudo, y exploro el nivel superior, escalan- 
do las cuerdas, hasta llegar al otro 
lado. Por el camino recogio una 
maza de tres puntas. Despues se 
dirigio hacia las plataformas de 
la derecha, hasta llegar a una 
zona rocosa vigilada por go- 
blins. Con ayuda de su espada, 
rompio la rocas que sujetaban la 
jaula, y abrio un agujero en el suelo. 
Se introdujo en el interior y recorrio el tunel subterraneo,que lle- 
vaba fuera del foso. Siguio el acantilado cercano, recogio una runa 
de fuerza, y se preparo para un espectacular viaje... 

£A$ pueRCAS be c^orscadc 

Subido en un escarabajo volador, Ragnar ascendio hasta la cima 
donde se erigia la fortaleza de Conrack. Desde el punto de parti- 
da, el vikingo gird sobre si mismo para hallar unos salientes que 
escalo. Practico dos peligrosos saltos hacia la derecha, amparado 
por la oscuridad, y entr6 en un tunel cercano. Nada masentrar,su- 
bio un escalon y, de un salto, llego a una casa donde hallo comida. 
Detras, tras romper una barrera de madera, localizo una pasaje 
que conducia a una puerta de metal, hacia el oeste. Ragnar esca- 
lo el muro y exploro el territorio, cerca de la caseta plagada de sol- 
dados. Un poco mas alia, encontro un tunel que llevaba hasta un 
patio donde el dios Odin le dio nuevas instrucciones. El vikingo se 
dirigio al castillo y siguio el camino lateral hasta el final, para en- 
contrar un campamento donde se guardaba un hacha vikinga. 
Despues regreso a la fortaleza, y penetro por la puerta lateral. Des- 
pacho a los guardias, escalo una cuerda, y asi alcanzo el ascensor, 
a la derecha, que bajaba hasta la base del recinto. 

£A $ORCA£€ZA £>t CpORSCAOC 

Desde la entrada del castillo, a donde habia llegado a traves de 

la plataforma movil, Ragnar camino hasta el otro extremo del 
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patio y gird a la izquierda. Un poco mas adelante, hacia el este, 
hallo un puente que se alzaba sobre el foso del castillo, patrulla- 
do por dos sicarios de Loki. Lo cruzo sin detenerse, y se aprove- 
cho del carro para saltar hasta un saliente superior que permitia 
superaria puerta. 

Al otro lado, camino hacia la izquierda hasta que llego a una ca- 
mara con el suelo de madera. Lo rompio con un arma, y asi al- 
canzo las alcantarillas. Aunque disponian de una estructura la- 
berintica, eran sencillas. Camino un par de bifurcaciones a la 
izquierda, y otras tantas a la derecha, para llegar hasta una ca- 
dena ascendente, conectada con una puerta de madera que po- 
dia romperse facilmente. Salio asi a un patio plagado de enemi- 
gos, en cuyo extremo opuesto habia otra puerta rompible. Una 
nueva cadena ascendente, y una nueva puerta de madera, lo 
acercaron a una pequena alcoba con la enesima puerta rompi- 
ble. Llego asi hasta un patio exterior en cuyo extremo habia una 
cuesta ascendente. Al otro extremo de una nueva cadena, pudo 
liberar unas cajas que cayeron encima de uno de los guardias 
del pasaje. Al bajar hasta alii, fue atacado por otro soldado, que 
descerrejo la puerta conectada con una estatua. Disponia de dos 
palancas pero, al accionarlas, el recinto se lleno de furiosos go- 
blins. Ragnar no tuvo demasiadas dificultades para abrirse ca- 
mino hacia la parte de atras de la estatua. A la derecha, un tunel 
conectaba con el barrio de Hergrimer. 




£AS CA££€S D€ C&ORSCADC 
Ragnar debia bajar hasta la calle, pero el camino estaba corta- 
do. Pudo lanzar un arma inutil a la cadena que sujetaba las vigas 
cercanas, para que estas se desprendiesen y formasen un paso 
hasta la calzada. Al final de la misma, el vikingo destrozo otra 
puerta de madera y acabo con los guardias del recinto. Esta ac- 
tion abrio una puerta cerca del lugar donde habia liberado las 
vigas, asi que regreso sobre sus pasos, entro en ella,y derrumbo la 
viga que sujetaba parte del techo, para poder escalar hasta arri- 
ba. Salio al exterior a traves de una ventana, y se dejo caer hacia 
la izquierda, para localizar un pasadizo oscuro que terminaba en 
un pulsador del elevador cercano.Tuvo que romper un barril jun- 
to a una ventana para llegar hasta otra, y enfrentarse a dos sol- — 
dados. La victoria abrio una puerta junto a la torre. Sin embargo, 0k 
cuando Ragnar se acerco, se produjo una ex- 
plosion. En la parte oeste de la torre, 
se abria un pasaje con una 
entrada cercana al muro. 

Ragnar escalo hasta 
ba y se acerco a la 
forma en llamas, 
alii, sin entrar en la torre, 
busco un edificio cuyo te- 
cho estaba roto.Se cold en 
su interior y asi escapo. 



©ROCCIliCAIlTlA 
El vikingo se encontraba en una 
lugubre fortaleza decorada con 
enormes vigas y una tetrica Rumina- 
tion verdosa. Para adentrarse en su interior, tuvo que rom- 







per dos soportes que sujetaban una gran columna. Esta cedio, 
destrozando el gran porton de madera que estaba a su lado. Rag- 
nar lo cruzo y libero a una gran bestia de las nleves. Al sentirse li- 
bre, el animal abrio un boquete que el vikingo atraveso. Ensegui- 
da encontro a Jos soldados, pero solo tuvo que agitar su espada en 
certeros arcos, para acabar con su vida y caminar hacia el pasadi 
zo que se abria a la izquierda. Localizo una puerta de madera que 
destrozo con su hacha.Subio por una cadena, rompio otras dos 
puertas, y escalo una cuerda mas para llegar al altillo elevado des- 
de el que se podia divisar un enorme chandelier de madera. Corto 
el lazo que lo sujetaba, y asi atrapo con el a los guardias que pa- 
trullaban mas abajo. En una de las salas laterales, a la derecha, en- 
contro un pulsador que abria las puertas cercanas, pero debia cru- 
zarlas rapido, ya que estas se cerraban. A continuation, camino 
hacia el oeste, hasta una sala donde habia cajas amontonadas. Al 
escalarlas se derrumbaron y llamaron la atencion de los guardias 
y la bestia de las nieves. Ragnar se introdujo por la grieta que ha- 
bia abierto el monstruo ; y escalo hasta la abertura superior. 
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Ragnar dispuso de unos segundos para esquivar los cajas que 
los soldados le arrojaban. Unas metros mas adelante, a la iz- 
quierda, localizo un elevador conectado con una runa de poder. 
No obstante, el camino que debia tomar seguia todo recto, sobre 
el precipicio en el que reposaba una runa de fuerza. En un patio 
cercano, el vikingo observo como una bestia de pelaje bianco 
era perseguida por unos soldados. Ragnar se enfrento a ellos y 
bused una palanca en uno de los muros del patio que abria una 
puerta, en cuyo interior, otro pulsador liberaba a los prisioneros. 
Agradecidos, estos se enfrentaron a los soldados. Tras una se- 
gunda oleada de sicarios de Conrack, el mucha- 
cho observo como una columna en el centro del 
recinto descendia, liberando una runa de fuerza. 
Cumplido el ritual del combate, encontro el ca- 
mino de salida en una esquina del 
recinto. Se dejo caer por 
unos agujeros hasta la 
base de la torre. Alii tuvo 
que romper el suelo de 
lanzando algunas armas y luego, 
tras recogerlas,subio por una ca- 
dena, hasta una runa magica. 
En una abertura cercana, 
una puerta secerrotrasel: 
los guardias le habian 
preparado una embos- 
cada. Por 
suerte, 
pudo de- 
fenderse 
y abrir la 
puerta 

on el pulsador cercano. Para 
que se abriese la reja me- 
talica de la estancia 
contigua, necesitaba 



acabar con los soldados. Paso al otro lado y subio por una cadena 
conectada con los tejados. Una ventana rompible le permitio acce- 
der al interior. Continuo abriendose paso hasta un laberinto,si ilu- 
minaba el camino con la antorcha que habia en la entrada. Al final 
del mismo, escalo una caja que llevaba a un ascensor. 

£A SA£A D€ C01)St JO 
Mientras se adentraba en los dominios del enemigo, Ragnar des- 
cubrio que el mejor modo de avanzar 
era destrozar todo lo que se inter- 
pusiese en su camino. Aplico esta 
maxima para romper el cristal 
que se alzaba frente el,y algunos 
muros resquebrajados de la parte 
inferior, hasta que fue detenido 
por unos soldados.Tuvo que aca- 
bar con todos para continuar. Des- 
pues, en uno de los extremos del recinto subio por una columna 
recien derruida, hasta una palanca situada tras una puerta de- 
rrumbable, en el lado opuesto. Un nuevo pulsador, mas alia del 
monolito de la runa, marcaba el camino hacia el templo exterior. 

©Auespow 

Bajo las escaleras y atraveso la vidriera que protegia un ascensor. 
Tuvo que romper los soportes, para que este pudiese ascender has- 
ta arriba. Atraveso la ventana cercana para llegar hasta el tejado,y 
descendio al nivel inferior. El vikingo activo una palanca para que 
las barras que bloqueaban la puerta de salida comenzasen a des- 
cender. Complete el proceso con ayuda de un arma contundente,y 
penetro en el almacen donde habia varias cajas. Detras de las mis- 
mas, a la derecha, encontro un pasaje oculto. Lo siguio durante un 
trecho, y escalo hasta el saliente situado sobre el pilar, con ayuda 
de una caja. Alii descansaba un pulsador que abria la puerta del 
fondo. La rampa descendente, bordeada por estatuas vivas, lleva- 
ba hasta el templo. Al fondo a la izquierda, encontro una camara 
con un pulsador, que abria la entrada al santuario. 

C€CDP£0 DC £OKI 

El lugar era peligroso, no solo por los sicarios de Comrack que lo vi- 
gilaban, sino por el riesgo de desplome de algunas estructuras 
del templo.Tras escalar hasta el nivel superior apoyandose en las 
cajas y salientes que surgian a su paso, llego hasta unas vigas res- 
quebrajadas que cedieron ruidosamente, alertando al guardia del 
santuario. El muchacho se enfrento a el, y camino hasta un hoyo, 
unos metros antes de un pulsador que no dudo en activar. Desde 
el agujero, busco una viga que le permitio subir hasta una venta- 
na superior. En la sala de la estatua, subio hasta las vigas de la de- 
recha, y atraveso una ventana situada al oeste, camino de una se- 
gunda rendija en el muro. Un poco mas adelante Ragnar encontro 
a su viejo amigo Sigaurd, malherido,que apenas tuvo tiempo de 
entregarle su hacha de batalla, antes de partir hacia el Valhalla. El 
vikingo prometio vengar su muerte. Pronto cumplio su promesa 
pues, tras romper una puerta y bajar unas escaleras, llego hasta un 
boton que pulso para poder colarse por el pequerio hueco de la 
puerta de hierro.Ya en el exterior, siguio el pasaje de la izquierda 
para localizar la cueva que permitia el acceso a las montanas. 



£A 6UAR1DA DC \VCDDO£ 

Camino a traves de la garganta, esquivando a una bestia de las 
nieves, hasta que el suelo congelado se rompio. Nado siguiendo el 
unico camino, hasta un acantilado que conectaba con el rio, si ca- 
(a por el precipicio. Al final del mismo, tuvo que sumergirse para 
encontrar un hueco que permitia el acceso a una cueva. Escalo los 
salientes cercanos para llegar a los dominios de las bestias de las 
nieves. Esta vez no habia escapatoria, pues necesitaba acabar con 
todos para que se abriese la salida. Cami- 
no colina abajo durante un largo tre- 
cho, esquivando a las bestias blancas 
y las piedras, hasta la explanada que 
certificaba el fin del peligro. 

£0$ BARRA1X0S DC 
r VinDSVA£R 

Ragnar no contaba con el viento. Pronto 
descubrio que podia aprovecharse de las corrientes de aire para 
alcanzar lugares, en apariencia, inaccesibles. Apenas tuvo que 
avanzar unos metros para observar como un goblin era impul- 
sado por el viento. Ragnar se coloco en una posicion favorable, a 
favor, del mismo, y espero a que este moviese la nieve cercana 
para saltar el abismo. La corriente lo impulso mucho mbs de lo 
que sus piernas hubiesen podido hacer, y asi arribo al otro extre- 
me del barranco.Tuvo que repetir la accion un par de veces. 

Despues cruzo un puente y camino por el valle a traves del desfi- 
ladero,en linea recta, y un poco hacia el este. Pronto encontro a un 
par de bestias congeladas, y a un grupo de goblins que se aba- 
lanzaron sobre el. Al descender por un acantilado, encontro la co- 
rriente que buscaba. Buceo unos segundos para emerger en el in- 
terior de una cueva. Bajo hasta el suelo, y escalb el pilar central, 
saltando de un apoyo a otro hasta unas camaras cuyo suelo esta- 
ba congelado. Recorrio las cuevas apoyandose en los salientes, 
hasta localizar una especie de estalactita de hielo que,al romper 
con un arma, abrio un agujero por el que pudo sumergirse. 

El lugar era una sucesion de trampas. No tuvo que andar mucho 
tiempo para encontrar un nuevo pasaje formado por hielo conge- 
lado, que se rompia a su paso. Ragnar avanzo a saltos, lo que pro- 
voco una avalancha que estuvo a punto de atraparlo. Por suerte, 
pudo emplear las rocas caidas para escalar hasta la guarida de la 
gran bestia de las nieves, de un tamario mucho mayor, y mas fiera, 
que los pequerios "yetis" que habia derrotado antes.Con inteligen- 
cia, el vikingo lo atrajo hasta un debit puente que habia en uno de 
los extremos del escenario, y este se derrumbo bajo su peso reve- 
lando, ademas, un hueco por el que pudo entrar. Ya solo tuvo que 
saltar un acantilado y sumergirse en el agua para abandonar las 
cuevas heladas, camino del pais de los enanos. 

£A moncAftA D€ euscyR 

Ragnar podia oir a los enanos. Vestian pesadas armaduras y tenian 
enormes martillos.Tomando todas las precauciones posibles para 
no ser descubierto, el muchacho salio de la cabana y giro a la dere- 
cha, escurriendose junto al muro que servia de frontera.Tras unos 
arboles hallo una cueva, donde encontro un martillo y un pulsador 
que activaba una plataforma movil fuera de la caverna. Ragnar se 
subio encima y llego hasta una zona con agua. Se sumergio hasta ► 

Micromania 



61 nuevo recinto estaba 
pUgabo be pulsabores que 
bebia actiuar para abrir las 
puertas 






el fondo y busco el tunel que llevaba hasta un pulsador. Esta ac- 
tion abria una rejilla en el otro tunel, pero debia superaria rapido, 
pues se cerraba. Regreso sobre sus pasos para entrar en el otro tu- 
nel subterraneo,a la izquierda, a tiempo para cruzar la reja. Accio- 
no el boton para bajar una rampa, detras de unos barriles que rom- 
pio con su nuevo martillo. Despues gird a la derecha a traves de la 
puerta, y tomd el siguiente pasaje a la izquierda. Al romper una 
pared y subir unas escaleras, llego hasta la fragua. Ragnar de un 
saltd, llego hasta los enanos y los envio de camino al infierno. 

Al oir el ruido de la pelea, un nuevo guerrero salid de una puerta 
cercana. El vikingo lo despacho y penetro por la entrada recien 
abierta.Camino por la calzada hasta una camara donde fue ataca- 
do.Redujo a los enanos con su martillo y la runa de fuerza que ha- 
bia en mitad de la sala,y salid por el 
pasaje de una esquina.Cruzo el 
puente y activo un pulsador vi- 
gilado; abria el portdn que daba 
a un embarcadero. Ragnar se 
lanzo al agua y esquivo las as- 
pas,escalo una colina, le arreba- 
to la espada de trabajo enana a 
un guerrero, y acciond un pulsa- 
dor que cerraba la mitad de una ba- 
rrera y abria una puerta en el lado opuesto. Alii encontro otro pul- 
sador que activaba la otra mitad. Asi redujo la velocidad de las 
aspas.EI vikingo regreso a la colina lateral donde habia sorteado las 
aspas y se subio en ellas, para llegar hasta el ventanuco abierto. Ya 
en el interior, se dejo caer por un hueco, sorteando los engranajes, y 
rompio el mecanismo que abria el paso hacia el agua... 

£A CDAQUlttARIA D€£ RIO R€0imi 
Ragnar braced en direccion este,y salid a la superficie. Acciond un 
boton cercano para liberara los prisioneros, y golpeo un gong pa- 
ra atraer a una patrulla de enanos que salid de uno de los porto- 
nes cerrados.Tras la pelea, penetro en el pasadizo por el que sali- 
do los soldados,y acciond un nuevo pulsador al otro lado de los 
chorros de vapor, que abria otra puerta en la camara principal. Se 
lanzo al agua desde la zona situada en la parte trasera del gong, y 
nado a traves del conducto. Pronto llego hasta una rueda. Escalo la 
misma por el extremo derecho -tambien podia usar una de las 
palas para tomar impulso— , y penetro por entre la maquinaria su- 
perior, para regresar al agua. Arribo a una cascada. La escalo por 
detras y se enfrento a unos enanos.Tomd el ascensor ascendente 
hasta un saliente comunicado con un nuevo pulsador, que movia 
una placa metalica en un sala adyacente.Se dejo caer por el hue- 
co, y sorted los chorros de vapor. Llego asi hasta una gran rueda 
sobre la corriente. A su derecha encontro una sala con cadenas 
descendentes, preludio del enesimo pulsador, que elevaba el nivel 
del agua. Regreso por donde habia venido, y escalo la gran rueda. 
Al otro lado, regreso al agua y escalo una cadena conectada con 
otro pulsador. Volvio sobre sus pasos, y penetro por el agujero re- 
cien abierto. Se vio en medio de una batalla entre goblins y ena- 
nos, en la que participo. Acciond los pulsadores de las esquinas, 
para abrir los postigos, y asi pudo alcanzar el ascensor ascenden- 
te que partia del centra de la camara. El trozo de maquinaria que 
impacto en la pared abrid un hueco por el que se cold. 



CA 0UAR1DA D€ £A (DOttCAftA CttAttA 
El joven salid al exterior y golpeo el gong para atraer a un duende, 
que libero el puente por el que Ragnar debia pasar. A continuation 
subio por las cadenas cercanas, hasta el lugar donde podian oirse 
voces .Tiro de las palancas para liberar a los goblins, que se enzar- 
zaron en una pelea con los guardias enanos, y saltd hasta abajo, 
hacia la puerta situada bajo las mencionadas palancas. Presiono 
entonces el boton de la izquierda, que abria el portdn al final de la 
mazmorra. Sorted los troncos que le lanzo un enano,y penetro en 
una camara donde fue atacado por cangrejos y un robot de gran- 
des brazos con pinzas. Sus golpes eran muy peligrosos pero como 
era de metal, Ragnar usd los poderes runicos de sus armas. Al de- 
rrotarlo se abrid una puerta con un pulsador que abria otra salida. 

En su interior hallo dos estatuas que co- 
braron vida. Las derroto con su 
mejor arma, y cruzo por el lugar de 
las estatuas, para abrir una venta- 
na mientras un par de enanos acu- 
dian al oir el ruido. Un par de cer- 
teros tajos acabaron con la vida de 
los incautos. Ragnar pudo asi cru- 
zar la ventana, pero aun tuvo que 
apretar un pulsador y romper un muro 
para continuar. Volvio a escalar la zona cercana para alcanzar otros 
dos botones,que liberaron un goblin y pusieron en marcha el ele- 
vador. Un buen trecho mas arriba, pulso un nuevo boton para des- 
cubrir un gong que activo lanzandole un arma desde lejos.Ense- 
guida se materialize un duende que acciond un pulsador, para 
liberar el puente. Ragnar lo cruzo y descendio por la pasarela cer- 
cana, hacia la izquierda. Desde alii saltd al pasaje paralelo,y se de- 
jo caer por un hueco, hasta la camara de la maquinaria. Debia de- 
tener las palas afiladas de las ruedas, y esto solo podia hacerlo 
acabando con la vida de los operarios. Asi pudo subir por la cade- 
na, hasta una tuberia superior con varios lagartos. Alla arriba, es- 
quivo las llamaradas de fuego y cruzo una ventana, hasta unas 
plataformas suspendidas en el vacio, que no dudo en saltar. Una 
ultima caheria marcaba el camino de salida. 

cos Acaepuccos t>e succador 

El vikingo habia caminado por la tuberia durante un buen trecho, 
pero debia abandonarla.Salto hacia la izquierda y recogio una ru- 
na de fuerza que le permitio derrotar a la efimera resistencia ena- 
na. Siguio la corriente de agua a traves del foso, hasta un edificio 
con una cadena escalable. Arriba, activo un pulsador que extendio 
el puente sobre el foso. Lo cruzo y atraveso una estancia hasta el 
fondo. Alii utilize unos escombros para saltar el abismo hacia un 
tunel a la izquierda, donde reposaba un hueco por el que se dejo 
caer.Tras escalar por algunas tuberias, fue descendiendo por los 
oscuros tuneles, hasta una gran sala con unas llamativas colum- 
nar que conducia de nuevo a la corriente de agua. Siguio el pasa- 
je de la derecha, y saltd hacia el agua. Enseguida nado hasta la 
otra orilla para poder subir por el primer saliente que encontro, 
antes de que la fuerte corriente lo devolviese otra vez al lugar de 
partida. Asi fue como encontro una seccion del muro que podia 
romper con cualquiera arma de su arsenal. Al final de la corriente 
hallo un agujero subacuatico por el que se introdujo. 



Pronto llego hasta una sala con una estatua que presidia el lugar. 
Atraveso varias puertas vigiladas por enanos y localizo un pulsa- 
dor, tras un portdn rompible.La puerta cercana era la antesala de 
unas escaleras ascendentes, donde reposaba un gong. Lo golpeo 
para llamar la atencion, volvio sobre sus pasos, y penetro por la 
puerta recien abierta, camino de un enorme complejo industrial. 
En el lado oeste del mismo, rompio los soportes de madera de un 
gran pilar, para que este cayera sobre el generador, cargando con 
electricidad la corriente de agua cercana. Despues cruzo el canal 
apoyandose en las plataformas cercanas. Un ultimo pulsador abrid 
la puerta que comunicaba con los depositos acurferos. 

CAS RtStRVAS D€ A6UA D€ eCOIDD 
Ragnar recorrio el oscuro tunel. En una sala situada a la izquierda, 
saltd hacia una plataforma que le permitio superar el agua elec- 
trificada. Despues fue saltando de plataforma en plataforma, has- 
ta una ventana que cruzo. Esquivo los hongos venenosos, y cogid 
una runa de fuerza. Un poco mas adelante, rompio el soporte de 
un mecanismo electrificado para que este cayese al agua, provo- 
cando el caos entre los enanos.Tuvo que enfrentarse a otro de esos 
enanos robots, antes de activar un pulsador que permitia el acce- 
so a un puente contiguo. Al otro lado, volvio a activar otro boton 
para extender otra pasarela sobre el agua electriticada. Escalo has- 
ta la tuberia cercana y fue saltando de una plataforma de madera 
a otra, hasta unas lianas ascendentes. De nuevo en una caheria 
del acueducto, la siguio hacia la izquierda, y entro en el hueco. 

6CCVAH6R 

Ragnar pulso los dos pulsadores que estaban en su position mas 
elevada, para activar el tercer boton. Lo acciond; el agua comen- 
zo a llenar la camara, permitiendole asi penetrar por el agujero 
del techo. Siguio la tuberia, hasta toparse con otro enano metali- 
co,al que abatid.Tomd la puerta de la derecha, y pulso el boton del 
centra y el de la derecha, en ese orden. Enseguida regreso sobre 
sus pasos y subio la rampa para localizar una lampara cuya suje- 
cion corto con su espada. La action rompio una reja de hierro.Se 
dejo caer por el hueco hasta el nivel inferior, donde esperaba otro 
robot. Tras derrotarlo, rompio unas vigas de madera, y acciond el 
boton situado a la izquierda, para abrir el acceso a la fuerte co- 
rriente acuosa.Se dejo caer, y asi fue arrastrado por el torrente. 

f)0Rni30RI 

Ragnar arribo hasta los dominios de un enorme pez. No habia for- 
ma de escapar de aquel lugar, asi que tuvo que jugarse la vida ha- 
ciendo que le siguiera hasta el soporte de la plataforma. La esquivo 
en el ultimo momento, y permitio que el monstruo chocara contra 
ella. El efecto fue fulminante, pues la plataforma bajo, y el vikingo 
pudo subir hasta la orilla. Despues escalo una cadena, e inspecciono 
los alrededores, hasta la parte de atras. Penetro en las salas situadas 
a los lados,activando sendas palancas. El lugar comenzo a llenarse 
de agua,se sumergio y cruzo hasta la rampa. Avanzo, acabando con 
los enanos a su paso. Uno de ellos portaba un martillo de batalla 
enano que cogid. Continuo escalando hacia el este, rompio un mu- 
ro, y penetro en el bosque, hasta una puerta de madera. Subio por 
unas cadenas para recuperar salud y, de nuevo abajo, atraveso la 
puerta del este.En las salas contiguas libero a una bestia de las nie- 
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ves pulsando un boton, para que le ayudase. Recogio una runa de 
fuerza, y activo otro pulsador para abrir otra puerta. Un nuevo bo- 
ton extend io el puente hasta la mitad, por lo que se acerco hasta el 
borde, y salto hacia las tuberias de abajo. 

LA OUDADgCA K66RA 
Ragnar estaba en la ciudad de los enanos. Abrumado por las es- 
tructuras metalicas, camino hasta la fundicion y acabo con los ena- 
nos del lugar. Un nuevo guardia acudio a ver lo que ocurria, mon- 
tado sobre un elevador, ocasion que aprovecho el vikingo para 
subirse. Camino hacia el este, hasta una entrada de madera. Unos 
enanos esperaban al otro lado, pero 
fue Odin el que se encargo de 
aniquilarlos. Ordeno a su disci- 
pulo acabar con el Rey enano, y 
desaparecio. Despues formo un 
puente para cruzar el abismo; 

Ragnar lo utilizo para pasar.A 
continuacion batallo contra 
otros enanos y acciono los botones 
situados a ambos lados de una puerta, para poder pasar. Al final de 
una cuesta, encontro el pulsador que permitia llegar a los dominios 
del rey. Ademas de combatirlo, Ragnar examino los pilares y en- 
contro un teletransporte azulado, hacia la parte superior. AIK ac- 
ciono el botdn rojo, liberando otro transportador que lo acerco a un 
nuevo pulsador iluminado. Repitio esta operacion otras dos veces, 
hasta que el rey exploto en mil pedazos. Un ultimo teletransporte 
amarillo lo llevo hacia la libertad. 

£A AVAHZADUXA €T)AT)A 
Ragnar salto de la plataforma y avanzo hacia el oeste, junto a una 
entrada vigilada.Subio las escaleras de caracol,y activo la palan- 
ca para tomar el transporte. Repitio la operacion con la palanca 
del otro lado, para abrir otra puerta. A continuacion descendio por 
un desfiladero, hasta que encontro un monstruo,al que abatid.Se 
acerco hasta el puente de la torre, pero los enanos lo destruyeron. 
Por suerte.pudo tomar las escaleras cercanas, a la izquierda, apo- 
yandose en el tronco y en unas nuevas escaleras para cruzar al 
otro lado. Acabo con los enanos que operaban la maquina de gue- 
rra,y acciono el botdn de salida. 



LA epCRADA D€£ CASC1££0 

Ya en el interior de la fortaleza, apreto un botdn junto a una 

reja.Varios enanos salieron a su encuentro. Al derrotarlos, 



se abrio la entrada enrejada, liberando el paso hasta una tumba.EI 
vikingo rompio la lapida para descubrir un pulsador en su interior, 
y salto hasta el,abriendo una puerta. De nuevo, seadentraba en los 
oscuros dominios de los zombies. Bajo unas escaleras y descubrio 
que estos podian volverse mucho mas fuertes,si entraban en con- 
tact con la sangre de Loki, un Kquido verdoso. Acabo con unos 
cuantos, y observo como otros dos se unian a la batalla, derrum- 
bando una pared. El muchacho penetro por ella,y se dejo caer por 
un agujero. A la derecha, encontro una runa de fuerza, cerca de 
un charco de sangre de Loki. Volvio por donde habia venido y ba- 
jo unas escaleras. Tuvo que superar un gran charco de Kquido co- 

rrosivo saltando sobre unas cajas, que 

descendian lentamente hacia una 
muerte segura. El tunel del otro 
lado lo acerco hasta uno de sus 
destinos mas dificiles. 







€£ £AB€RmCO 

El tunel por el que el vikingo avan- 
zaba estaba protegido por estatuas 
que cobraban vida y golpeaban a Ragnar. El muchacho las esqui- 
vo, camino de una puerta que abrio con ayuda de un pulsador. Al 
otro lado, lucho contra un sicario de Loki, que le"obsequio"con un 
hacha de batalla enano. Un pequeno laberinto se alzaba ante el. Si 
no avanzaba en la direccion correcta era devuelto de nuevo a la 
salida, as! que tomo las siguientes direcciones: Adelante, adelante, 
adelante, izquierda, adelante, derecha, adelante, derecha, dere- 
cha, adelante, izquierda, derecha, izquierda, derecha, adelante, de - 
recha, adelante, abajo, izquierda, abajo, derecha, derecha, dere- 
cha, izquierda, adelante, izquierda. 

LA CACDARA r>€ £0K1 

Ragnar bajo las escaleras y cruzo la sala del fondo, para pulsar una 
palanca. Avanzo a la derecha, y luego a la izquierda, hasta una pa- 
red derrumbable que traspaso para penetrar por el hueco. Cruzo 
por un oscuro pasaje hasta un soporte de madera que destrozo 
con su arma. Asi pudo escalar la viga y alcanzar el hueco. Pulso un 
boton que abria una reja muchos metros mas atras,asi que regre- 
so al pasaje oscuro, hasta los barracones, subio unas escaleras, y 
giro a la izquierda, para encontrar el nuevo area despejada. Avan- 
^ zo durante unos metros, tomo el pasaje de la derecha, 
despues el de la izquierda. Encontro una baldosa movil 
que, al subirse encima, abrio una puerta. Al otro lado 
de la misma, una palanca liberaba los grandes porto- 
/ ^ nes. Aun tuvo 
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tes. A continuacion, se subio en otra baldosa movil del extremo 
de la estancia; recorrio varias salas, hasta que fue emboscado por 
una legion de zombies. Intento acabar con ellos antes de que au- 
mentasen sus fuerzas sumergiendose en la sangre de Loki. Por 
suerte, pudo aprovechar una runa de fuerza que alii habia, para 
volverse frenetico y acabar con los monstruos. Resistio varias ole- 
adas de demonios, hasta que Conrack perdio la paciencia y decidio 
participar en el combate. Loco de furia, Ragnar atrajo a su memo 
ria la vision de su padre ahogado en el mar, y asi ataco al traidor 
con todas sus fuerzas. El experimentado vikingo era dificil de aba- 
tir, pero Ragnar empleo sus armas mas potentes, asi como los po- 
deres magicos haciendolo retroceder.Ya solo tuvo que sumergirse 
en el Kquido de color morado, para gozar de nuevos poderes... 

£0$ cAftones fcesoLADos 

Ragnar salto hasta el saliente superior y entro por el hueco donde 
habia desaparecido Conrack. Avanzo unos metros y hallo un nuevo 
charco de sangre de Loki que servia para recuperar energias. Cruzo 
el Kquido y subio las escaleras, hasta el pasillo de estatuas. Se abrio 
paso por el pasaje del puente roto, y camino hacia la izquierda, 
hasta un paso bloqueado por estacas, que pudo superar saltando 
un par de plataformas situadas a la derecha. Fue atacado por un 
grupo de campesinos pero los ignoro y avanzo por el desfiladero 
hasta la playa.Alli giro a la derecha, dejo atras un charco verdoso, y 
escalo la plataforma de la izquierda. Avanzo unos metros por el pa- 
so estrecho, e incluso escalo una cadena. Dejo atras una torre llena 
de guardias y penetro en un grupo de arboles, preludio de su aldea. 

ora sneoue 

Ragnar recorrio las campinas, hasta una explanada. Camino ha- 
cia el oeste, por un pasaje detras de un muro en ruinas. Cruzo un 
puente y se columpio por varias cuerdas, hasta arribar a una cue- 
va. El vikingo dejo atras un charco de lava saltando a traves de las 
plataformas, avanzo abatiendo a los sicarios de Conrack que sur- 
gian a su paso, y penetro en otra cueva, donde vencio la ultima 
resistencia. Ya solo tuvo que escalar un saliente y subir una cueva. 

LA BACA££A t>€ WOC€ttKe£D 
Toda la aldea habia sido destruida por la furia desmedida del mal- 
vado Conrack. Solo una Piedra Runica quedaba en pie.Mientras,el 
traidor mando a sus esbirros a luchar contra Ragnar, pero no eran 
enemigos a su altura. El combate final entre Conrack y el discipu- 
lo de Odin nose hizo esperar. 

El traidor manejaba bien su enorme hacha de doble hoja, pero 
Ragnar no lefue a la zaga:golpeaba con furia mientras retrocedia 
para evitar los tajos de Conrack, y giraba a su alrededor para des- 
concertarlo.EI poder runico del hacha hizo el resto: Conrack cayo 
abatido bajo la Piedra Runica, mientras Ragnar era felicitado por 
el propio Odin. En recompensa por su hazaha, el dios le permitio 
visitar la morada del ultramundo.EI joven vikingo camino hasta 
la Piedra Sagrada,ahora convertida en un transportador magico. 
Aparecio en una dimension paralela. Al fondo, tras un puente for- 
mado por un bello arco iris, un enorme castillo invitaba a descu- 
brir maravillas nunca sohadas por el hombre. Sin duda, se lo ha- 
bia ganadoapulso... 

JAP. 
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